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Tujuan penelitian ini dirancang untuk: (1) mengembangkan dan menguji kelayakan
E-modul Interaktif sebagai sumber belajar Elektronika Dasar kelas X di SMKN 3 Yogyakarta, dan
(2) mengetahui unjuk kerja E-modul Interaktif sebagai sumber belajar Elektronika Dasar kelas X
di SMKN 3 Yogyakarta.
Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) dengan
menggunakan dua model pengembangan yaitu pengembangan pembelajaran ASSURE dan
pengembangan The Instructional Multimedia Development Model ( The IMM Development
Model). Model pengembangan pembelajaran ASSURE meliputi: Analyze Learner; State
objectives; Select instructional methods, media and materials; Utilize media and materials;
Require learner practicipation; evaluate and revise. Model pengembangan The IMM
Development Model yaitu: Analyze, Design, Develop, Evaluate, Implement. Instrumen yang
digunakan adalah angket dengan skala likert empat jawaban. Validitas angket berupa validitas
logis, untuk angket ahli materi memiliki reliabilitas sebesar 0,88 (sangat reliabel), ahli media
sebesar 0,80 (reliabel), dan reliabilitas untuk siswa sebesar 0,91 (sangat reliabel).
Hasil penelitian diketahui bahwa: (1) kelayakan E-modul Interaktif ditinjau dari
media termasuk kategori sangat layak dengan skor rerata 67,00 dari skor maksimal 80,00
dengan distribusi frekuensi layak dan sangat layak masing-masing sebesar 50%., komponen
materi termasuk kategori sangat layak dengan nilai rerata 150,5 dari skor maksimal 160,00
dengan persentase sangat layak 100%, Proses pembelajaran  termasuk kategori layak dengan
skor rerata 88,12 dari skor maksimal 120,00 dengan  persebaran distribusi frekuensi 7,69%,
mengatakan Cukup Layak, 76,92% Layak, dan 15,38% Sangat Layak, (2) Unjuk kerja E-modul
interaktif ditinjau dari aspek tampilan / layout termasuk kategori layak dengan rerata skor
23,35 dari skor maksimal 32,00,. Rincian dari kelayakan tersebut adalah 11 siswa (36,67%)
mengatakan sangat layak, 19 siswa (63,33%) mengatakakan layak, pengoperasian termasuk
kategori layak dengan rerata skor 25,62 dari skor maksimal 36,00. Rincian dari kelayakan
tersebut adalah 4 siswa (13,33%) mengatakan sangat layak, 19 siswa (63,33%) mengatakakan
layak, 7 siswa ( 23,33%) mengatakan cukup layak. Pewarnaan termasuk kategori layak dengan
rerata skor 8,27 dari skor maksimal 12,00. Rincian dari kelayakan tersebut adalah 3 siswa
(10,00%) mengatakan sangat layak, 26 siswa (86,63%) mengatakakan layak, 1 siswa ( 3,33%)
mengatakan cukup layak.
Kata kunci: ASSURE, The IMM Development Model, Pengembangan E-modul
interaktif, sumber belajar, elektronika dasar.
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1BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah
Penggunaan media dan sumber belajar bagian dari komponen yang
mempengaruhi pembelajaran. Bahan ajar perlu disesuaikan dengan kondisi siswa
dan strategi pembelajaran yang digunakan guru. Pemanfaatan dan
pemberdayaan modul untuk menunjang pembelajaran merupakan suatu
keniscayaan, bukan hanya untuk meningkatkan efektifitas dan kualitas
pembelajaran, tetapi yang lebih penting adalah untuk meningkatkan penguasaan
materi baik  guru maupun siswa.
Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan di SMKN 3 Yogyakarta
terhadap proses pembelajaran (15 maret 2014) didapat kenyataan bahwa guru
sebagai pengajar masih banyak yang menggunakan metode dan media
konvensional dalam mengajarkan materi pengajaran khususnya pada mata
pelajaran Elektronika Dasar di Program keahlian Teknik Audio dan Video kelas X
SMKN 3 yogyakarta. Akibat dari peserta didik belajar menggunakan media
konvensional berupa modul cetak  dan metode dengan gaya ceramah membuat
materi yang disajikan menjemukan. Kelemahannya yaitu jika peserta didik tidak
dibekali dengan modul yang menarik dari materi yang disampaikan, efeknya
peserta didik akan kesulitan mengulang kembali materi pada proses
pembelajaran.
Berhasilnya suatu tujuan pendidikan tergantung pada bagaimana
proses belajar mengajar yang dialami oleh siswa. Seorang guru disamping
2dituntut untuk teliti dalam memilih dan menerapkan metode mengajar yang
sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, juga mampu memilih media yang
sesuai dengan materi untuk mempermudah dalam menyampaikan materi, untuk
itu diperlukan media yang dapat menimbulkan daya tarik peserta didik dalam
menyerap materi. Salah satu media yang dapat dikembangkan adalah modul
pembelajaran interaktif berupa elektronik modul (E-modul).
Kegiatan pembelajaran saat ini menekankan pada keterampilan
proses dan active learning, maka media pembelajaran menjadi semakin penting
(Tejo Nursito, 2011:20). Modul dapat menfasilitasi peserta didik dalam belajar
mandiri maupun konvensional. Modul dilengkapi petunjuk untuk belajar sendiri,
sehingga peserta didik dapat belajar sesuai dengan kemampuannya dan dapat
memenuhi seluruh kompetensi yang harus dikuasai oleh peserta didik. Modul
merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metode, batasan-
batasan, dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik
untuk mencapai kompetensi yang diharapkan sesuai dengan tingkat
kompleksitasnya (Depdiknas, 2008:3). Sesuai dengan karakteristik materi
Elektronika Dasar, dalam menyampaikan materi atau penjelasan kepada siswa
memerlukan berbagai media, karena bagi siswa untuk memahami materi ini
memerlukan abstraksi yang cukup tinggi. Tidak cukup hanya penggambaran
tentang bagaimana arus listrik yang mengalir, tetapi dibutuhkan simulasi agar
menjadi menarik dan siswa dapat mengingat dengan baik.
Modul cetak kurang mampu menyajikan suatu materi yang
menggunakan simulasi. Hasil observasi lain di SMKN 3 Yogyakarta kelemahan
modul cetak salah satunya kurang mampu untuk menampilkan beberapa materi
3menggunakan simulasi, sehingga siswa menjadi bosan dan monoton karena
masih disajikan dengan analog walaupun dimana-mana dimanjakan dengan
produk digital. Modul cetak membuat proses pembelajaran kurang menarik,
sedikit interaktif dan belum mampu menyampaikan pesan-pesan historis melalui
gambar dan video.
Modul melalui multimedia dapat membuat proses pembelajaran lebih
menarik, lebih interaktif, mampu menyampaikan pesan pesan historis melalui
gambar dan video, menyemangatkan belajar siswa melalui instrumentalia,
mampu mengembangkan indra auditif atau pendengaran siswa sehingga materi
yang disampaikan lebih mudah dimengerti. Multimedia  yang baik  mampu
menghadirkan berbagai macam peristiwa-peristiwa yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran layaknya persis dengan objek yang akan dihadirkan
itu melalui berbagai manipulasi keadaan yang dapat disimulasikan. Dari semua
objek yang digambarkan, agar dalam media penyampaiannya sesuai dengan
keadaan nyata perlu adanya desain yang baik serta harus memperhatikan runtut
peristiwa yang akan dihadirkan agar siswa dapat memahami secara runtut dan
menimbulkan pemahaman yang baik tentang konsep yang akan dijelaskan.
Hakikatnya modul hendaklah menjadi sumber informasi yang mudah
di cermati dan digunakan. Pada dasarnya media adalah semua bentuk perantara
yang digunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau menyebar ide,
gagasan, atau pendapat sehingga ide, gagasan, atau pendapat yang
dikemukakan itu sampai kepada penerima yang dituju  (Arsyad, 2006:4). Media
yang baik seharusnya adalah media yang  cara peggunaannya mudah di
operasikan, instruksi yang disampaikan mudah dimengerti dan mudah ditanggapi
4oleh peserta didik. Penyajian bahan pelajaran, bahasa yang digunakan membuat
peserta didik merasa akrab dengan modul serta termotivasi untuk
mempelajarinya, karena salah satu karakteristik modul adalah user friendly.
Hasil wawancara dengan beberapa siswa kelas X program keahlian
Tenik Audio dan Video di SMKN 3 Yogyakarta, pembelajaran elektronika dasar
selama ini cenderung menggunakan metode ceramah dan modul konvensional
berupa modul hardcopy dalam proses pembelajaran, sehingga siswa merasa
jenuh, kesulitan memahami modul konvensional dan kurang termotivasi saat
proses pembelajaran.
Manfaat penggunaan media E-modul sebagai sumber belajar dalam
proses pembelajaran antara lain,  dapat menambah dan memperluas cakrawala
sajian yang ada didalam kelas, dapat merangsang untuk berpikir, bersikap dan
berkembang lebih lanjut. Materi yang dikembangkan didalam modul bersifat
pengayaan. Peserta dididk dapat memperluas wawasan dengan mempelajari
materi–materi tambahan yang disajikan didalam modul, disediakannya games
agar pengguna tidak bosan terhadap materi dan kalimat mutiara ilmu sebagai
menambah kepercayaan diri peserta didik, selain itu juga terdapat pembahasan
ulang beberapa materi yang diberikan di kelas. Dengan demikian sebenarnya
memotivasi kemandirian belajar peserta didik serta dapat menjadi pemicu
kreativitas bagi mereka.
Kriteria perangkat lunak pembelajaran yang baik adalah
kefleksibelannya, mudah di update, isi atau content bahan yang berkaitan,
kesahihan dan mudah digunakan (User Friendly) (Norhashim et al,
1996:12). Keunggulan dari kebanyakan e-book yang ada saat ini yaitu mudah
5dibawa, e-book tidak membutuhkan kertas dan tinta, e-book lebih murah dari
pada harga buku cetak dan pendistribusiannya lebih mudah. Penggunakan kertas
adalah salah satu penyebab dari efek rumah kaca (global warming).
Modul elektronik yang sudah ada kebanyakan hanya memindahi dari
format hardcopy menjadi softcopy. Modul elektronik ataupun e-learning yang
berupa e-book atau electronics book hanya memindahkan buku cetak atau
tulisan dari hardcopy ke bentuk softcopy dalam format HTML, XML atau Pdf.
Pengakuan dari salah satu guru pengampu mata pelajaran elektronika dasar
SMKN 3 Yogyakarta bahwa modul yang digunakan saat proses belajar hanyalah
materi modul cetak yang dipindahkan ke format PDF.
Untuk menunjang gaya belajar siswa yang bervariasi, dan dapat
dilakukan oleh guru yang memiliki minat belajar sekalipun, perlu di
kembangkannya bahan ajar yang dapat mengatasi permasalahan-permasalahan
dalam proses pembelajaran. Salah satunya dengan modul dan unsur
pemanfaatan teknologi. Perkembangan teknologi e-book mendorong terjadinya
perpaduan antara teknologi cetak dengan teknologi komputer dalam kegiatan
pembelajaran. Modul cetak dapat ditranformasikan penyajiannya ke dalam
bentuk elektronik, sehingga melahirkan istilah E-module. Dengan demikian,
modul elektronik dapat didefinisikan sebagai sebuah bentuk penyajian bahan
belajar mandiri yang disusun secara sistematis ke dalam unit pembelajaran
terkecil untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu, yang disajikan dalam
format elektronik, dimana disetiap kegiatan pembelajaran didalamnya
dihubungkan dengan link-link sebagai navigasi yang membuat peserta didik
6menjadi lebih interaktif dengan program, dilengkapi dengan penyajian video
tutorial, animasi dan audio untuk memperkaya pengalaman belajar.
Dalam pembelajaran menggunakan komputer, bahan belajar elektonik
yang dikembangkan dapat diintegrasikan dengan metode instruksional tertentu
sebagai cara dalam menyampaikan materi pembelajarannya. Bentuk penyajian
atau pengintegrasian metode pembelajaran pada bahan ajar elektronik yaitu drill
and practice, tutorial, games, simulation, discovery, problem solving (Sharon E
Smaldino 2003:120). Salah satu metodenya yaitu memberikan contoh dan latihan
untuk meningkatkan ketrampilan siswa terhadap penguasaan materi yang
dipelajari. Program hendaknya menyajikan berbagai format. Siswa biasanya
diijinkan untuk menjawab beberapa kali sebelum komputer menunjukkan
jawaban yang benar. Tersedia berbagai tingkat kesulitan yang dapat dilakukan
siswa dalam program.
Modul elektronik yang berupa softcopy belum dilengkapi dengan
latihan – latihan soal yang cara mengerjakannya di modul elektronik. E-book
yang sudah ada kebanyakan hanya bisa di baca karena memiliki berbagai format,
yang terlihat dari extension filenya seperti pdf, txt, doc, chm, dejavue, iSilo, dan
lain-lain (izzor.wordpress.com/2011/10/20). Hal ini membutuhkan berbagai
aplikasi berbeda untuk membukanya maupun membuatnya. Buku cetak yang
dipindahkan ke bentuk digital dan belum dilengkapi soal latihan bersifat
interaktif, dimana pengguna dapat langsung menjawab pertanyaan dan
mengetahui nilai akhir dari soal-soal yang telah dikerjakan. Penjelasan yang
diberikan oleh guru dari hasil observasi juga menunjukkan modul cetak yang
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tersebut.
Modul elektronik yang akan dikembangkan menggunakan pendekatan
tutorial dan simulasi dalam menyajikan informasinya. Latihan soal yang
disediakan juga dapat dikerjakan pada program yang akan dikembangkan,
sehingga tidak perlu aplikasi dan media lain dalam menggunakan program
tersebut karena salah satu karakteristik modul adalah Stand Alone.
Pengembangan prototype modul elektronik sebagai sumber belajar
mandiri dalam mempelajari mata pelajaran Elektronika Dasar, diharapkan
orientasi pembelajaran tidak lagi teacher–centered melainkan mengarah kepada
sistem pembelajaran yang student centered. Kompetensi lulusan yang mampu
mengembangkan sebuah konsep komunikasi visual dalam media digital. Fokus
pengembangan dalam penelitian ini terletak pada bentuk penyajian bahan
belajar mandiri yang didalamnya terdapat pengelolaan materi, tampilan dan
kontrol pemelajar.
Sumber belajar berupa E-modul diharapkan dapat menarik perhatian
dan minat siswa sehingga termotivasi untuk belajar. Dengan demikian E-modul
diduga mampu untuk meningkatkan kompetensi menerapkan dasar–dasar
elektronika. Untuk itu dalam penelitian ini dikembangkan dan dikaji
pengembangan E-modul interaktif sebagai sumber belajar Elektronika Dasar
kelas X di SMKN 3 Yogyakarta.
B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan di atas, maka dapat
diidentifikasi beberapa masalah berikut:
81. Kebanyakan guru dalam menyampaikan materi masih menggunakan modul
konvensional.
2. Modul yang berupa hardcopy kurang mampu untuk menyajikan suatu materi
yang memerlukan simulasi.
3. Kebanyakan siswa masih kesulitan memahami modul konvensional.
4. Modul elektronik yang sudah ada kebanyakan terkesan hanya memindahi dari
format hardcopy menjadi softcopy.
5. Modul elektronik yang berupa softcopy belum dilengkapi dengan latihan–
latihan atau soal – soal yang cara mengerjakannya di modul elektronik.
6. Modul elekronik yang dikembangkan diduga dapat meningkatkan minat
belajar siswa.
C. Pembatasan Masalah
Cara penyampaian materi dengan metode ceramah  sulit untuk
dipahami secara umum. Beberapa hambatan yang menjadi kendala pada saat
kegiatan belajar mengajar diantaranya: fasilitas belajar, minimnya media
penyampaian informasi, sumber belajar yang disediakan, metode mengajar yang
diterapkan, kesibukan pengajar, serta ketidak mandirian peserta didik dalam
mencari informasi, menyebabkan tidak tercapainya tujuan pembelajaran yang
telah ditetapkan secara maksimal. Beberapa modul elektronik yang beredar
sekarang tampilannya kurang menarik,  terkesan hanya memindahi materi pada
modul cetak ke dalam format digital sehingga cara pengerjaan soal latihan tidak
bisa dilakukan pada e-book.
E-modul interaktif sebagai sumber belajar dipilih sebagai salah satu
solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk
9mengetahui kelayakan dan unjuk kerja e-modul interaktif sebagai sumber belajar
elektronika Dasar pada program keahlian Teknik Audio Video di SMKN 3
Yogyakarta.
D. Rumusan Masalah
Masalah yang akan diteliti dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai
berikut:
1. Bagaimanakah kualitas  E-Modul Interaktif sebagai Sumber Belajar Elektronika
Dasar di SMKN 3 Yogyakarta pada standar kompetensi menerapkan dasar-
dasar elektronika jika ditinjau dari komponen media, materi, dan proses
pembelajaran?
2. Bagaimanakah kelayakan E- modul pembelajaran  Elektronika Dasar di SMKN
3 Yogyakarta pada standar kompetensi menerapkan dasar-dasar elektronika
ditinjau dari aspek tampilan, teks gambar, simulasi, animasi, aspek
pengoperasian dan aspek pewarnaan?
E. Tujuan Pengembangan
Pengembangan ini bertujuan untuk:
1. Menghasilkan media pembelajaran interaktif yang berkualitas sebagai
sumber belajar Elektronika Dasar pada standar kompetensi menerapkan
dasar–dasar elektronika.
2. Mengetahui kelayakan multimedia interaktif sebagai sumber belajar
Elektronika Dasar pada standar kompetensi menerapkan dasar–dasar
elektronika.
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F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini dibagi menjadi
dua kategori yaitu:
1. Spesifikasi Teknis
a. E-Modul Interaktif dikembangkan dengan program aplikasi lectora.
b. Format file aplikasi/executable (.exe).
c. Ukuran tampilan standar (default) lectora 785x600 pixel.
d. E – modul dilengkapi menu utama home, help, exit, next dan back .
e. Tersedia pendahuluan berisi kompetensi yang harus dicapai siswa.
f. E-modul berisi  empat kegiatan pembelajaran yang mencakup materi yang
harus dikuasai siswa, rangkuman, tugas, aksi eldas dan tes mandiri.
g. Program dilengkapi dengan video, ilustrasi, animasi dan suara yang dapat
membantu pengguna.
h. Program bersifat stand Alone (tidak memerlukan program lain untuk
menjalankannya).
i. Program dapat digunakan secara linear maupun non linear (acak).
j. Program interaktif dengan melibatkan user dengan pertanyaan–pertanyaan
dan dialog.
k. Program dilengkapi dengan evaluasi mandiri dalam bentuk pretest-postest
dan evaluasi formatif dengan variasi model evaluasi.
l. E-modul interaktif sebagai sumber belajar elektronika dasar dapat melakukan
latihan soal dan penilaian pada aplikasi.
m.Tersedia penilaian dan umpan balik.
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2. Spesifikasi Nonteknis
a. E-modul dilengkapi dengan cara penggunaan pada pendahuluan e-modul.
b. E-modul dilengkapi dengan Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran untuk guru
dan siswa.
c. E- modul memiliki silabus.
G. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi:
1. Siswa
Sebagai pelengkap dalam pembelajaran peserta didik ketika membahas
materi tentang Elektronika Dasar.
2. Guru
Dapat membantu guru dalam proses pembelajaran dengan memberikan
pemahaman kepada peserta didik mengenai materi Elektronika Dasar. Sebagai
sumber dan media belajar alternatif bagi guru dalam proses pembelajaran
Elektronika Dasar.
3. Sekolah
Memberikan sumbangan guna peningkatan kualitas pendidikan






Kegiatan utama yang terjadi di sekolah ialah pembelajaran. Proses
interaksi antara guru dan siswa ini terjadi selama kurun waktu yang cukup lama.
Pembelajaran menurut Muhammad Thobroni dan Arif Mustofa (2013: 21) adalah
proses belajar yang terjadi secara berulang yang menyebabkan adanya perubahan
perilaku yang disadari dan cenderung bersifat tetap. Senada dengan itu, Oemar
Hamalik (2013: 25-26) mendefinisikan pembelajaran adalah suatu proses
penyampaian pengetahuan dengan cara pendidik memberikan pengetahuan kepada
siswa. Sumber pengetahuan berasal dari mata ajaran yang disampaikan di sekolah.
Mata ajaran di sekolah merupakan berbagai pengalaman terdahulu yang diuraikan,
disusun, dan dimuat dalam buku mata pelajaran. Sekolah mempunyai tugas untuk
menyiapkan peserta didik agar mampu hidup dalam masyarakat mendatang.
Penguasaan pengetahuan merupakan tujuan utama dari pembelajaran.
Rudi Susilana dan Cepi Riyana (2008: 1) menyatakan bahwa
pembelajaran merupakan kegiatan yang melibatkan seseorang dalam memanfaatkan
berbagai sumber untuk belajar guna memperoleh pengetahuan, keterampilan dan
nilai-nilai positif. Pengetahuan diperoleh secara bertahap atau berproses, tidak ada
pengetahuan yang didapat secara instan. Pembelajaran melibatkan siswa sebagai
pembelajar dan guru sebagai fasilitator. Senada dengan itu, Jamil Suprihatiningrum
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(2014: 75) mengungkapkan bahwa pembelajaran adalah serangkaian kegiatan yang
melibatkan informasi dan lingkungan (tempat, media, metode, dan peralatan) yang
disusun secara terencana untuk memudahkan siswa dalam belajar. Pendidik
membantu peserta didik agar dapat menerima pengetahuan yang diberikan serta
membantu memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran.
Dale H. Schunk (2012: 3) mendefinisikan “Learning is an enduring change
in behavior, or in the capacity to behave in a given fashion, which results from
practice or other forms of experience”. Berdasarkan definisi ini diperoleh tiga kriteria
dari pembelajaran, yaitu pembelajaran mencakup perubahan, pembelajaran
bertahan dari waktu ke waktu, dan pembelajaran terjadi melalui pengalaman.
Pembelajaran merupakan perubahan perilaku atau kapasitas diri berdasarkan
pengalaman yang telah dilalui. Perkembangan ini berlangsung dari waktu ke waktu
menuju arah yang positif.
2. Bahan Ajar
Salah satu komponen sistem pembelajaran adalah tersedianya bahan
ajar. Guru dituntut untuk mampu menyediakan bahan ajar yang digunakan dalam
proses pembelajaran. Ali Mudlofir (2011: 128) menyatakan bahwa bahan ajar adalah
seperangkat materi yang tersusun secara sistematis baik tertulis maupun tidak
tertulis yang menciptakan lingkungan/suasana belajar untuk siswa. Secara garis
besar materi pembelajaran dalam bahan ajar terdiri dari pengetahuan, keterampilan,
dan sikap atau nilai yang harus dipelajari siswa untuk mencapai standar kompetensi
yang telah ditentukan.
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Senada dengan Ali Mudlofir, Abdul Majid (2012: 173-174) mendefinisikan
bahan ajar merupakan segala bentuk bahan baik tertulis maupun tidak tertulis yang
digunakan untuk membantu guru atau instruktor dalam melaksanakan kegiatan
belajar mengajar. Sebuah bahan ajar setidaknya mencakup petunjuk belajar
(petunjuk siswa atau guru, kompetensi yang akan dicapai, informasi pendukung,
latihan-latihan, petunjuk kerja dan evaluasi.
Chomsin S. Widodo dan Jasmadi (2008: 40) menyatakan bahwa bahan
ajar merupakan seperangkat sarana atau alat pembelajaran yang didesain secara
sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi atau subkompetensi. Bahan ajar
tersebut berisi materi pembelajaran, metode, batasan-batasan, dan cara
mengevaluasi. Bahan ajar yang baik harus disusun sesuai dengan kaidah
instruksional.
Penyusunan bahan ajar membutuhkan rambu-rambu agar menghasilkan
bahan ajar yang berkualitas. Rambu-rambu yang harus diperhatikan dalam
penyusunan bahan ajar menurut Chomsin S. Widodo dan Jasmadi (2008: 42) adalah
sebagai berikut: (a) bahan ajar harus disesuaikan dengan peserta didik yang
mengikuti proses pembelajaran, (b) bahan ajar diharapkan mampu mengubah
tingkah laku peserta, (c) Bahan ajar yang dikembangkan harus sesuai dengan
kebutuhan dan karakteristik siswa, (d) program belajar mengajar yang akan
dilangsungkan, (e) bahan ajar mencakup tujuan kegiatan pembelajaran yang
spesifik, (f) bahan ajar harus memuat materi pembelajaran secara rinci untuk
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kegiatan dan latihan guna mendukung ketercapaian tujuan, (g) terdapat evaluasi
sebagai umpan balik dan alat untuk mengukur tingkat keberhasilan peserta didik.
Prinsip-prinsip penyusunan bahan ajar juga diperlukan dalam penyusunan
bahan ajar. Ciri-ciri bahan ajar yang baik menurut Ali Mudlofir (2011: 130-131)
yaitu: (a) bahan ajar menimbulkan minat baca siswa, (b) bahan ajar ditulis dan
dirancang untuk siswa, (c) bahan ajar menjelaskan tujuan instruksional, (d)
penyusunan bahan ajar berdasarkan pola belajar yang fleksibel, (e) struktur bahan
ajar berdasarkan kebutuhan dan kompetensi akhir yang harus dicapai siswa, (f)
bahan ajar memberikan kesempatan siswa untuk berlatih, (g) bahan ajar mampu
mengakomodasi kesulitan siswa, (h) bahan ajar memiliki rangkuman, (i) gaya
penulisan bahan ajar komunikatif dan semi formal, (j) kepadatan bahan ajar
berdasarkan kebutuhan siswa, (k) pengemasan bahan ajar disesuaikan untuk proses
instruksional, (l) terdapat mekanisme untuk mengumpulkan umpan balik dari siswa,
(m) terdapat penjelasan cara mempelajari bahan ajar.
Penyusunan bahan ajar memerlukan sumber bahan ajar sebagai acuan.
Ali Mudlofir (2011: 138-140) menyebutkan sumber-sumber bahan ajar yang
dimaksudkan adalah: (a) buku teks, buku teks terbitan berbagai penerbit dapat
dipilih sebagai sumber bahan ajar, (b) laporan hasil penelitian, laporan hasil
penelitian terbitan lembaga penelitian atau para peneliti sangat berguna sebagai
sumber bahan ajar yang aktual dan mutakhir, (c) jurnal, jurnal yang terbit secara
berkala berisikan hasil penelitian atau hasil pemikiran sangat bermanfaat untuk
dijadikan sumber bahan ajar, (d) pakar bidang studi, penyusun bahan ajar meminta
16
kepada pakar bidang studi untuk konsultasi mengenai kebenaran materi atau bahan
ajar, ruang lingkup, kedalaman, urutan dan sebagainya, (e) profesional, profesional
ini dapat ditanyai berkaitan dengan bidangnya, (f) buku kurikulum, buku kurikulum
menjadi sumber bahan ajar yang penting karena standar kompetensi, kompetensi
dasar dan materi dapat ditemukan, (g) penerbitan berkala seperti harian, mingguan,
dan bulanan, (h) internet, segala macam sumber bahan ajar dapat ditemukan dari
internet, (i) media audiovisual (TV, video, VCD, kaset audio), (j) lingkungan seperti
alam, sosial, seni budaya, teknik, industri, ekonomi.
Abdul Majid (2012: 174-182) mengelompokkan bahan ajar kedalam
empat bentuk. Bentuk-bentuk bahan ajar tersebut diuraikan sebagai berikut: (a)
Bahan ajar cetak (printed). Bahan ajar cetak dapat ditampilkan dalam berbagai
bentuk. Bahan ajar yang termasuk dalam bentuk cetak diantaranya adalah buku,
handout, modul, lembar kerja siswa, brosur, foto/gambar, model/maket dan leaflet.
(b) Bahan ajar dengar (audio). Bahan ajar yang termasuk dalam bentuk dengar
diantaranya adalah radio, piringan hitam, compact disk dan kaset. Kaset merupakan
bahan ajar yang dapat  menyimpan suara dan diperdengarkan berulang-ulang
kepada peserta didik. Bahan ajar kaset memerlukan bantuan alat dan bahan lain
seperti tape recorder dan lembar skenario guru. Pembelajaran bahasa dan
pembelajaran musik biasanya menggunakan bahan ajar kaset. Radio juga bisa
dijadikan bahan ajar. Program radio dapat dirancang untuk pembelajaran, misalnya
siaran langsung suatu kejadian atau fakta pada jam tertentu. (c) Bahan ajar
pandang dengar (audio visual). Bahan ajar yang termasuk dalam bentuk audio visual
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diantaranya adalah film dan video compact disk. Bahan ajar video biasanya dibuat
lengkap sehingga siswa mampu mencapai kompetensi dasar di akhir pelajaran.
Langkah-langkah dalam pembuatan video adalah analisis kurikulum, penentuan
media, skenario dari sebuah program video, skrip, pengambilan gambar, dan proses
editing. (d) Bahan ajar interaktif (interactive teaching material). Bahan ajar yang
termasuk dalam bentuk multimedia interaktif adalah multimedia pembelajaran
interaktif dan bahan ajar berbasis web. Persiapan penyajian bahan ajar interaktif
diperlukan pengetahuan dan keterampilan pendukung yang memadai. Penyajian
bahan ajar interaktif biasanya dalam bentuk compat disk (CD).
3. Modul Pembelajaran
a. Pengertian Modul Pembelajaran
Abdul Majid (2012: 176) mendefinisikan modul adalah sebuah buku yang
paling tidak berisi tentang semua komponen dasar bahan ajar dengan tujuan supaya
peserta didik dapat belajar secara mandiri tanpa atau dengan bimbingan guru.
Sebuah modul harus menggambarkan kompetensi dasar yang akan dicapai oleh
peserta didik sehingga memungkinkan peserta didik dengan kemampuan belajar
tinggi mampu mencapai kompetensi dasar lebih cepat dibandingkan siswa lainnya.
Penyajian modul menggunakan bahasa yang baik, menarik dan dilengkapi dengan
ilustrasi.
Ali Mudlofir (2011: 150) mengemukakan bahwa modul adalah bahan ajar
yang tersusun secara sistematis dan menarik yang mencakup isi materi, metode,
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dan evaluasi yang dapat digunakan secara mandiri, belajar secara efektif dan efisien
sesuai dengan kecepatan masing-masing individu. Senada dengan itu, Daryanto
(2013: 9) menyatakan bahwa modul merupakan salah satu bentuk bahan ajar yang
memuat seperangkat pengalaman belajar yang terencana dan didesain agar peserta
didik mampu mencapai kompetensi spesifik. Modul dikemas secara utuh dan
sistematis dengan minimal memuat tujuan pembelajaran, materi atau substansi
belajar, dan evaluasi. Modul berfungsi sebagai sarana belajar mandiri sehingga siswa
dapat belajar sesuai dengan kecepatan masing-masing.
b. Tujuan Penulisan Modul Pembelajaran
Penulisan bahan ajar tidak lepas dari suatu tujuan, begitu pula dengan
penulisan modul pembelajaran. Tujuan penulisan modul pembelajaran dikemukaan
oleh Ali Mudlofir (2011: 151) sebagai berikut: (1) memperjelas dan mempermudah
penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbal, (2) mengatasi keterbatasan
waktu, ruang, dan daya indera baik siswa maupun guru, (3) mengefektifkan belajar
siswa seperti meningkatkan motivasi belajar siswa, mengembangkan kemampuan
siswa dalam berinteraksi langsung dengan lingkungan dan sumber belajar lainnya,
memungkinkan siswa belajar mandiri sesuai kemampuan dan minatnya, dan
memungkinkan siswa dapat mengukur hasil belajarnya.
c. Karakteristik Modul Pembelajaran
Departemen Pendidikan Nasional Tahun 2003 yang disampaikan dalam
Chosim S widodo (2008: 50), agar modul dapat meningkatkan motivasi dan
efektifitas penggunaanya, modul harus memiliki kriteria karakteristik self
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instructional, merupakan karakteristik bagian yang penting dalam modul, dengan
karakter tersebut memungkinkan pembaca modul belajar secara mandiri dan tidak
tergantung pada bantuan orang lain. Untuk memenuhi karakter self instruction,
maka modul harus: (a) membuat tujuan yang jelas, dan dapat menggambarkan
pencapaian Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar, (b) materi pembelajaran
yang dikemas dalam unit-unit kegiatan yang kecil/spesifik, sehingga memudahkan
dipelajari secara tuntas, (c) terdapat contoh dan ilustrasi yang mendukung kejelasan
pemaparan materi pembelajaran, (d) tersedia soal-soal latihan, tugas, dan
sejenisnya yang memungkinkan untuk mengukur penguasaan siswa, (e) kontekstual,
yaitu materi yang disajikan terkait dengan suasana, tugas atau konteks kegiatan dan
lingkungan siswa, (f) menggunakan bahasa yang sederhana dan komunikatif, (g)
memuat rangkuman materi pembelajaran, (h) berisikan instrumen penilaian, yang
memungkinkan siswa melakukan penilaian sendiri dengan yang dikerjakannya  (self
assessment), (i) adanya umpan balik atas siswa, sehingga siswa mengetahui tingkat
penguasaan materi, (j) terdapat informasi tentang rujukan/pengayaan/referensi
yang mendukung materi pembelajaran.
Karakteristik yang lain dari modul pembelajaran adalah self contained.
Modul disebut self contained bila seluruh materi pembelajaran yang dibutuhkan
tedapat dalam modul tersebut. Tujuan dari konsep ini ialah agar  memberikan
kesempatan kepada siswa untuk mempelajari materi pembelajaran secara tuntas,
karena materi belajar dikemas ke dalam satu kesatuan yang utuh. Jika harus
dilakukan pembagian atau pemisahan materi dari satu standar kompetensi, harus
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dilakukan dengan hati-hati dan memperhatikan keluasan standar kompetensi yang
harus dikuasai oleh siswa.
Karakteristik yang lain adalah Stand Alone adalah karakteristik modul
yang tidak tergantung pada bahan ajar atau media lain, atau tidak harus digunakan
bersama-sama dengan media lain. Sehingga siswa tidak perlu menggunakan bahan
ajar lain untuk mempelajari modul tersebut. Jika siswa masih menggunakan dan
bergantung pada bahan ajar selain modul yang digunakan, maka bahan ajar
tersebut tidak termasuk sebagai modul yang berdiri sendiri.
Karakteristik modul pembelajaran selanjutnya adalah Adaptif. Modul
seharusnya memiliki adaptasi yang tinggi terhadap perkembangan ilmu dan
teknologi. Dikatakan adaptif jika modul tersebut bisa menyesuaikan dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, serta fleksibel/ luwes.
Karakteristik modul yang terakhir yakni user friendly. Modul juga
hendaknya terdapat kaidah user friendly atau bersahabat/ akrab dengan
pemakainya. Setiap instruksi dan paparan informasi yang tampil bersifat membantu
dan bersahabat dengan pemakainya, termasuk kemudahan pemakaian dalam
merespon dan mengakses sesuai dengan keinginan. Modul disusun dengan
menggunakan kalimat aktif dengan bahasa yang sederhana, mudah dimengerti,
serta menggunakan istilah yang umum digunakan. Dalam penelitian ini
dikembangkan modul pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik tersebut di
atas dan berbentuk elektronik ( software/program).
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d. Langkah-langkah Penyusunan Modul Pembelajaran
Langkah-langkah dalam penyusunan modul pembelajaran menurut
Chomsin S Widodo dan Jasmadi (2008: 43-49) adalah sebagai berikut: (1)
penentuan Standar Kompetensi dan Rencana Kegiatan Belajar-Mengajar. Standar
kompetensi harus ditetapkan sebagai patokan dari kegiatan belajar
mengajar.Kompetensi merupakan kemampuan yang harus dicapai oleh siswa.
Standar kompetensi harus dinyatakan dalam rencana kegiatan belajar-mengajar.
Modul pembelajaran yang dikembangkan nantinya akan berpijak pada rencana
kegiatan belajar mengajar. (2) Analisis Kebutuhan Modul. Analisis kebutuhan modul
merupakan kegiatan mengidentifikasi. Analisis kebutuhan modul dilaksanakan saat
awal pengembangan modul. Langkah-langkah dalam analisis kebutuhan modul
meliputi: (a) Penetapan kompetensi yang telah diberikan dalam Rencana Kegiatan
Pembelajaran, (b) identifikasi dan penentuan ruang lingkup unit kompetensi atau
sub kompetensi tersebut, (c) identifikasi dan penentuan pengetahuan, keterampilan,
dan sikap yang dipersyaratkan, (d) penentuan judul modul yang akan ditulis.
Penyusunan draft modul merupakan kegiatan menyusun dan
mengorganisasi materi pembelajaran untuk mencapai kompetensi atau sub
kompetensi tertentu menjadi satu kesatuan yang sistematis. Draft modul adalah
bagian dari perencanaan sebuah modul yang memungkinkan direvisi berdasarkan
kegiatan validasi dan uji coba yang dilakukan. Langkah-langkah penyusunan draft
modul meliputi:  (1) penetapan judul modul yang akan diproduksi. Penetapan tujuan
akhir modul berupa kompetensi utama yang harus dicapai oleh peserta didik setelah
22
mempelajari modul, (2) penetapan tujuan antara, yaitu kompetensi spesifik yang
akan menunjang kompetensi utama, (3) penetapan outline modul atau garis-garis
besar modul yang nantinya akan menjadi kerangka dasar dalam pengembangan
modul. Pengembangan materi yang telah dirancang dalam outline, (4) pemeriksaan
ulang draft yang telah dihasilkan. Isi dari draft modul yang telah dibuat antara lain
meliputi judul modul, yang menggambarkan materi yang ada di dalam modul.
Kompetensi dan sub kompetensi yang akan dicapai. Tujuan akhir dan tujuan antara
yang akan dicapai. Materi pelatihan yang berisi pengetahuan, keterampilan, dan
sikap yang harus dipelajari dan dikuasai peserta didik. Prosedur atau kegiatan
pelatihan peserta didik. Soal-soal, latihan, dan/atau tugas untuk peserta didik.
Evaluasi atau penilaian, kunci jawaban dari soal, latihan, dan/atau pengujian.
Uji coba dilakukan pada peserta didik dengan jumlah terbatas. Uji coba
bertujuan untuk mengetahui keterlaksanaan dan manfaat modul dalam proses
pembelajaran. Selain itu, tujuan dari uji coba dalah untuk mengetahui kelayakan
modul. Masukan dari hasil uji coba digunakan sebagai perbaikan maupun
penyempurnaan.
Validasi adalah proses permintaan pengakuan atau persetujuan terhadap
kesesuaian modul dengan kebutuhan pendidikan. Validasi dilakukan oleh para ahli
dalam bidang terkait modul. Beberapa ahli yang dapat melakukan validasi adalah
ahli substansi dari praktisi untuk isi materi modul, ahli bahasa untuk penggunaan
bahasa dan ahli metode instruksional untuk penggunaan instruksional.
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Revisi dan produksi setelah melakukan validasi dan mendapatkan
masukan dari para ahli maka kegiatan selanjutnya adalah revisi. Revisi dilakukan
guna mendapatkan modul yang sesuai dengan kebutuhan. Setelah revisi dilakukan
maka selanjutnya adalah produksi. Produksi dilakukan setelah mendaptkan
persetujuan dari para ahli.
4. E – Modul
Perkembangan teknologi dan informasi perlahan menggeser media  cetak
menjadikannya ke media digital.  Informasi dan publikasi yang awalnya hanya
didokumentasikan dan disebarluaskan melalui lembaran–lembaran kertas tercetak
kini mulai menggunakan media elektronik sebagai alternatif penggantinya. Beberapa
format lain dari media elektronik salah satu nya buku elektronik ( E- Book)
diantaranya adalah rich text format (rtf); Hypertext Mark-up Language
(html; DeViceIndependent (DVI); Compiled Html Help file (CHM); Extensive Markup
language (XML); Standarr Generalixed Markup Language (SGML); exe. Setiap format
memiliki keunggulan dan kekurangan masing-masing.
Jan O. Borchers (1999: 1) dalam Electronic Books; definition, Genres,
Intraction Design Pattern mendefinisakan “electronic book a portable software and
hardware system that can display large quantities off readable textual information to
the user, and lets the user navigate through this information”. Dari penjelasan
tersebut, dapat pahami bahwa buku elektronik adalah sebuah perangkat keras dan
sistem perangkat lunak yang dapat menyajikan informasi berupa teks dalam jumlah
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banyak kepada pengguna, dan memungkinkan pengguna untuk menjelajahi
informasi yang terdapat didalamnya.
Perkembangan teknologi e-book ini memicu terjadinya gabungan antara
teknologi cetak dengan teknologi komputer dalam kegiatan pembelajaran. Berbagai
media pembelajaran cetak, yang salah satunya modul, dapat ditransformasikan
penyajiannya kedalam bentuk digital atau elektronik, sehingga menciptakan istilah
modul elektronik atau yang dikenal dengan istilah e-modul. Tidak ada definisi pasti
mengenai modul elektronik hingga sejauh ini.
Mengacu pada berbagai sumber istilah yang berhubungan tersebut dapat
didefinisikan modul elektronik adalah versi elektronik dari modul konvensional yang
dicetak. Modul konvensional pada umumnya terdiri dari kumpulan kertas yang dapat
berisikan teks dan gambar, maka modul elektronik berisikan informasi digital yang
juga dapat berwujud teks, animasi, simulasi dan gambar. Perbedaan mendasar
antara bahan ajar elektronik dan bahan ajar cetak adalah hanya dalam penyajiannya
saja, sedangkan komponen penyusun modul tersebut tidak memiliki  perbedaan.
Penjelasan yang akan membedakan modul cetak dan modul elektronik.
Bahan ajar elekronik ditampilkan dengan menggunakan monitor atau layar
komputer, lebih praktis untuk digunakan atau bisa dibawa kemana-mana, tanpa
peduli berapa banyak lembar modul yang disimpan dan dibawa tidak akan berbentuk
tebal serta tidak memberatkan pengguna dalam membawanya, menggunakan CD,
USB Flashdisk atau memori card dalam penyimpanan data. Biaya produksinya jauh
lebih murah dibandingkan modul cetak karena tidak tercetak. Tidak memerlukan
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biaya tambahan untuk memperbanyak, cukup dengan hanya copy antar pengguna
satu dengan lain. Pengiriman pun bisa dilakukan dengan menggunakan media email.
Menggunakan sumber daya tenaga listrik dan komputer atau notebook dalam
mengoperasionalkannya. Tahan lama  tidak terbatas oleh waktu dan tidak akan
pudar ataupun lapuk dimakan waktu, dilengkapi dengan audio dan video dalam satu
paket penyajian. Setiap kegiatan belajar mengajar bisa diberikan kata kunci atau
password yang berguna untuk mengunci kegiatan belajar mengajar, karena dalam
pembelajaran peserta didik harus menguasai atau menuntaskan kegiatan belajar
sebelum melanjutkan ke kegiatan selanjutnya, dengan demikian pengguna dapat
menuntaskan dan meahami kegiatan belajar secara tersusun.
Kekurangan modul cetak  yaitu; (a) tampilan bahan ajar cetak berupa
kumpulan kertas yang berisi informasi tercetak, terjilid dan diberi cover.  Semakin
banyak jumlah halaman maka akan semakin berat dan besar pula ukurannya. Hal ini
akan mebuat repot pengguna dalam menyimpan atau membawanya, (b) tidak
menggunakan CD atau  memori card sebagai medium penyimpanannya, (c) biaya
produksinya lebih mahal, karena tercetak, apalagi jika menggunakan banyak warna,
(d) memerlukan banyak biaya tambahan untuk memperbanyak atau memperluas,
(e) cukup praktis, tidak menggunakan sumber daya khusus dalam menggunakan, (f)
daya tahan kertas terbatas oleh waktu, semakin lama kertas digunakan maka akan
semakin memudar warnanya dan lapuk, selain itu kertas juga akan dimakan rayap,
luntur kena air dan mudah sobek, (g) tidak dapat dilengkapi dengan audio dan
video, hanya dapat dilengkapi ilustrasi melalui gambar dalam penyajiannya, (h) tidak
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bisa membuat password atau kata kunci sehingga pengguna bebas mempelajari
setiap kegiatan pembelajaran, yang pada akhirnya terdapat sedikit kelemahan dalam
kontrol jenjang kompetensi yang harus dicapai dan diperolah peserta didik
Terdapat kelebihan dalam pada modul elektronik yaitu: (a) modul
elektronik menarik, terdapat warna–warna yang hidup dan ditunjukkan dengan jelas,
(b) memberikan kemudahan kepada siswa untuk belajar secara individual maupun
kelompok, (c) memberi kemudahan bagi guru dalam menyampaikan materi, media
komputer juga memberikan rangsangan yang cukup besar dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa, (d) dapat digunakan secara individu sehingga siswa lebih
leluasa dalam pengerjaannya, (e) tidak membutuhkan waktu yang lama
dalam mengerjakan media ini, (f) bersifat interaktif sehingga siswa langsung
mendapatkan feedback (balikan) dari media, (g) dilengkapi fitur-fitur pendukung
seperti backsound, volume yang dapat diatur besar kecilnya suara, (h) siswa bisa
mengakses internet dari tombol link, (i) dapat dipergunakan kapanpun dan
dimanapun menggunakan komputer atau laptop oleh para siswa maupun guru, (j)
dapat menjadi salah satu referensi metode dalam pembelajaran khususnya mata
pelajaran elekronika dasar di SMK 3 yogyakarta, (k) e-modul interaktif disajikan
dengan cukup menarik sehingga para siswa tidak merasa jenuh dalam mempelajari
pelajaran elektronika dasar, (l) dapat membantu para siswa yang berhalangan hadir
dikelas untuk tetap belajar mata pelajaran elektronika dasar.
Modul elektronik juga memiliki kelemahan diantaranya: (1) menggunakan
sumber daya listrik dalam mengoperasikannya sehingga jika dalam keadaan listrik
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mati tidak bisa digunakan, (2) tampilan nya tidak bisa full dilayar karena
menggunakan aplikasi lectora. Pengaturan pada lectora tidak bisa fullscreen jika
memilih template yang ada, (3) pembuatan animasi dilakukan oleh orang yang
menguasai macromediaflash, (4) selain itu memberikan pengaruh
positif dan memberikan dampak negatif terhadap siswa apabila guru kurang
kontrolnya, sehingga memberikan kemungkinan–kemungkinan bagi siswa untuk
membuka situs–situs yang tidak mendidik jika komputernya bisa tersambung ke
internet,  (5) multimedia interaktif ini hanya terbatas pada pokok materi elektronika
dasar.
5. Standar Kompetensi Elektronika Dasar
Struktur kurikulum SMKN 3 Yogyakarta (2012) menyatakan bahwa
Elektronika Dasar ini merupakan salah satu mata pelajaran yang tergabung pada
dasar kompetensi kejuruan di Program Keahlian Teknik Audio Video. Kompetensi
dalam hal ini diartikan sebagai kemampuan yang dibutuhkan untuk melakukan atau
melaksanakan pekerjaan yang dilandasi oleh pengetahuan, ketrampilan dan sikap
kerja. Standar kompetensi kejuruan yang diharapkan mampu dipahami siswa adalah
siswa mampu menerapkan dasar-dasar elektronika. Penjelasan standar kompetensi
dan kompetensi dasar dapat dilihat pada Tabel 1 berikut:
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Tabel 1. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar




elektronika pasif, aktif dan
elektronika optik.
2. Menjelaskan sifat-sifat komponen
elektronik pasif dan aktif.
3. Menjelaskan konsep rangkaian
elektronika.
(Sumber: Kurikulum SMKN 3 Yogyakarta Program keahlian Teknik Audio Video)
B. Kajian Penelitian yang Relevan
Penelitian pengembangan (Research and Development/ R&D) yang
relevan dilakukan oleh Agnes Dwi Cahyani pada tahun 2013 dengan judul
“Pengembangan Modul Pembelajaran Elektronika Dasar Berbasis Pendidikan Karakter
di SMK Piri 1 Yogyakarta”. Model pengembangan yang dilakukan mengacu pada
model pengembangan Borg and Gall yang telah diringkas oleh Anik Ghufron. Hasil
dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa berdasarkan penilaian ahli media modul
pembelajaran elektronika dasar berbasis pendidikan karakter sangat layak digunakan
dalam proses pembelajaran dengan persentase kualitas sebesar 82,25%.
Berdasarkan penilaian ahli materi, modul pembelajaran elektronika dasar berbasis
pendidikan karakter layak digunakan dalam proses pembelajaran dengan persentase
sebesar 79,00%. Penilaian siswa terhadap tingkat keterbacaan modul memperoleh
rerata skor 3,41 (kategori “sangat layak”) dengan persentase kualitas sebesar
85,25%. Penilaian siswa terhadap penggunaan modul dalam proses pembelajaran
memperoleh rerata skor 3,15 (kategori “layak”) dengan persentase kualitas 78,75%.
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Penelitian pengembangan yang relevan dilakukan oleh Ananda
Gunadharma pada tahun 2012 dengan judul “Pengembangan Modul Eelektronik
Sebagai Sumber Belajar untuk Mata Kuliah Multimedia Design”. Model
pengembangan yang dilakukan mengacu pada mode pengembangan pembelajaran
Dynamic Instructional Design (DID) model untuk menghasilkan desain instruksional
yang diterapkan didalam produk. Hasil dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa
kualitas modul elektronik tersebut dengan nilai rata- rata keseluruhan 3,14 yang
termasuk kategori baik dan layak digunakan.
Penelitian pengembangan relevan dilakukan oleh Noer Azizah pada
tahun 2013 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Bahasa Arab
menggunakan Lectora Inspire Sebagai Sumber Belajar Mandiri Bagi Siswa Madrasah
Aliyah Kelas XI”. Penelitian  pengembangan ini menggunakan langkah – langkah
atau procedural yaitu: Perencanaan, Pelaksanaan dan Penilaian. Hasil dari
penelitian tersebut menunjukkan bahwa hasil pengembangan berupa media
pembelajaran bahasa arab menggunakan Lectora Inspire menurut lima reviewer,
media pembelajaran ini memiliki kualitas baik (B) dengan presentase keidealan
81,6%, sedangkan respon yang dihasilkan menurut dua puluh siswa yaitu 85,3%
terhadap media pembelajaran bahasa arab menggunakan Lectora Inspire. Dari hasil
penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran bahasa arab
menggunakan Lectora Inspire layak dan dapat digunakan sebagai sumber belajar
mandiri bagi siswa adrasah Aliyah kelas XI.
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C. Kerangka Berpikir
Era teknologi semakin berkembang masyarakat bahkan peserta didik
tentu sudah mengenal media komputer,  yang dapat membantu memudahkan
pekerjaan. E-modul pembelajaran merupakan bahan ajar yang digunakan dalam
membantu kegiatan pembelajaran dalam bentuk softfile yang dioperasikan melalui
komputer. E-modul pembelajaran interaktif memotivasi siswa untuk belajar lebih
semangat, aktif dan mandiri. Proses pembelajaran elektronika dasar di SMKN 3
Yogyakarta masih terjadi secara searah. Siswa memerlukan bahan belajar yang
dapat membantu siswa aktif dan mandiri dalam pembelajaran. Penggunaan E-modul
ini diarahkan kepada penyampaian materi yang sesuai dengan target waktu yang
disediakan dan sesuai dengan kondisi peserta didik.
Pengembangan e-modul pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
Elektronika Dasar ini juga dapat menunjang peserta didik dalam kegitan belajar
mandiri. Peserta didik dapat mempelajari materi  dengan sendiri tanpa harus
menunggu  bantuan materi diberikan oleh guru. Hal ini dapat membuat peserta didik
mengembangkan pengetahuan dan kemampuannya.
Pengembangan E-modul pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
elektonika dasar terdapat beberapa tahapan. Tahapan yang dilakukan meliputi tahap
pendahuluan, tahap pengembangan, uji coba dan diseminasi. E-modul pembelajaran
yang dikembangkan akan melalui proses validasi dan ujicoba sebelum dimanfaatkan.
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Gambar 1. Kerangka Berpikir
D. Pertanyaan Penelitian
Berdasarkan uraian di atas maka dapat dirumuskan pertanyaan penelitian
sebagai berikut:
1. Bagaimanakah kualitas e-modul interaktif sebagai sumber belajar elektronika




2. Bagaimanakah kelayakan dari e-modul interaktif sebagai sumber belajar
elektronika dasar di SMKN 3 Yogyakarta ditinjau dari
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Penelitian pengembangan ini menggunakan dua model
pengembangan yaitu pengembangan pembelajaran ASSURE dan model
pengembangan The Instructional Multimedia (the IMM) Development Model.
Model ASSURE digunakan untuk menghasilkan desain instruksional yang akan
diterapkan dalam produk. Model pengembangan The IMM Development Model
digunakan untuk pengembangan produk secara keseluruhan.
Model ASSURE merupakan model dasain pembelajaran yang bersifat
praktis dan mudah diimplimentasikan dalam mendesain aktivitas pembelajaran
yang bersifat individual maupun klasikal. Model ASSURE memastikan
pengembangan pembelajaran untuk membantu pendidik dalam pengembangan
instruksi yang sistematis dan efektif. Hal ini digunakan untuk membantu para
pendidik mengatur proses belajar dan melakukan penilaian hasil belajar peserta
didik. Ada enam langkah dalam pengembangan model ASSURE yaitu: Analyze
Learner; State objectives; Select instructional methods,media and materials;
Utilize media and materials; Require learner practicipation; evaluate and revise.
Rob Phillips (1997:38) mengatakan model pengembangan Multimedia
Interaktif adalah model pengembangan program aplikasi multimedia interaktif
untuk pembelajaran. Model pengembangan ini dipilih karena sesuai untuk
memproduksi aplikasi multimedia interaktif yang berkualitas, selain itu model
pengembangan ini cukup sederhana. Seluruh aspek dilakukan evaluasi secara
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formatif lalu direvisi sampai pengembang proyek ini merasa puas dan cukup
dengan kelayakan pada program. Model pengembangan multimedia interaktif
terdiri dari tiga fase, yang dimulai pada segitiga kecil di sebelah kiri siklus
(Analysis), lalu siklus produksi terdapat tahap perencangan (design),
pengembangan (develop) dan evaluasi (evaluate) sampai proyek selesai
diimplementasikan (implementation).
Gambar 2. The Instructionsl Multimedia Development Model
(sumber: Rob Philips, h.38)
B. Prosedur Pengembangan
Terdapat dua prosedur dalam penelitian ini, yaitu model
pengembangan pembelajaran ASSURE dan The Instructional Multimedia
Development Model.
1. Model Pembelajaran ASSURE
Model pengembangan ini memiliki enam tahapan. Tahapan tersebut diuraikan
sebagai berikut.
a. Analayze Learner (Menganalisis Peserta Didik)
Langkah pertama adalah mengidentifikasi dan menganalisis karakteristik
siswa yang disesuaikan dengan hasil-hasil belajar. Hal yang penting dalam
menganalisis karakteristik siswa meliputi karakteristik umum dari siswa,
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kompetensi dasar yang harus dimiliki siswa (pengetahuan, kemampuan dan
sikap), dan gaya belajar siswa.
b. State Objectives (Menetapkan Tujuan Pembelajaran)
Langkah selanjutnya adalah menyatakan standar dan tujuan
pembelajaran yang spesifik mungkin. Tujuan pembelajaran dapat diperoleh dari
kurikulum atau silabus, keterangan dari buku teks, atau dirumuskan sendiri oleh
perancang pembelajaran.
c. Select Instructional Methods, Media and Materials (memilih metode, media
dan materi )
Tahap ini adalah memilih metode, media dan bahan ajar yang akan
digunakan. Pemilihan metode, media dan bahan ajar yang akan digunakan,
terdapat beberapa pilihan, yaitu memilih media dan bahan ajar yang telah ada,
memodifikasi bahan ajar, atau membuat bahan ajar yang baru.
d. Utilize Media and Materials (Memanfaatkan Media dan Materi)
Tahap selanjutnya metode, media dan bahan ajar diuji coba untuk
memastikan bahwa ketiga komponen tersebut dapat berfungsi efektif untuk
digunakan dalam situasi sebenarnya. Langkah ini melalui proses 5P,
yaitu: preview (mengulas) metode, media dan bahan ajar; prepare
(menyiapkan) metode, media dan bahan ajar; prepare (menyiapkan)
lingkungan; prepare (menyiapkan) para pemelajar; dan provide (memberikan)
pengalaman belajar.
e. Require Learner Participation (Partisipasi Peserta Didik)
Keterlibatan siswa secara aktif menunjukkan apakah media yang
digunakan efektif atau tidak. Pembelajaran harus didesain agar membuat
35
aktivitas yang memungkinkan siswa menerapkan pengetahuan atau kemampuan
baru dan menerima umpan balik mengenai kesesuaian usaha mereka sebelum
dan sesudah pembelajaran.
f. Evaluate and Revise (Evaluasi dan Revisi)
Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas pembelajaran dan
juga hasil belajar siswa. Proses evaluasi dilakukan untuk memperoleh gambaran
yang lengkap tentang kualitas sebuah pembelajaran.
2. Model Pengembangan The Instructional Multimedia Development
Model
Model pengembangan multimedia interaktif (The IMM Development
Model) memiliki beberapa tahapan. Tahapan tersebut diuraikan sebagai berikut.
a. Analisis
Analisis kebutuhan diperlukan dalam pengembangan aplikasi untuk
membantu proses perancangan. Tahap ini merupakan tahap pengumpulan data
dengan melakukan observasi pada mata pelajaran Elektronika Dasar di SMKN 3
Yogyakarta. Observasi pertama menganalisis kompetensi dasar mata pelajaran
Elektronika Dasar. Menentukan strategi pembelajaran yang tepat untuk
mengatasi masalah yang ada.
b. Desain
Pada tahap ini peneliti membuat rencana yang akan dilakukan setelah
mendapatkan data observasi. Proses desain berfokus pada tujuan instruksional
yang akan dicapai serta pemilihan metode tes. Pada tahap ini terdapat empat
langkah yang dilakukan peneliti seperti berikut:
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1) Menyusun tugas-tugas yang dapat membuat peseta didik mencapai tujuan
pembelajaran.
2) Menyusun tujuan pembelajaran.
3) Menyusun strategi tes.
c. Develop (Pengembangan)
Develop merupakan proses membuat atau mengembangkan sumber
belajar dan memvalidasinya. Pada tahap inilah yang merupakan tahap secara
nyata dalam mengerjakan sumber belajar. Pada tahap ini peneliti melakukan lima
langkah penelitian sebagai berikut:
1) Membuat konsep pembelajaran (RPP).
2) Membuat media untuk mendukung strategi pembelajaran.
3) Membuat petunjuk penggunaan modul untuk peserta didik.
4) Membuat petunjuk penggunaan modul untuk guru.
5) Melakukan revisi formatif.
d. Evaluasi
Untuk mengetahui kualitas produk, maka dilakukan kegiatan evaluasi.
Tahap ini dilakukan evaluasi formatif. Evaluasi dilakukan dalam bentuk uji coba
yang ditujukan kepada ahli materi, ahli media, dan pengguna.
e. Implementasi
Implementasi dilakukan untuk mengetahui unjuk kerja Modul
Pembelajaran saat diterapkan untuk kegiatan belajar mengajar. Terdapat dua
langkah yang dilakukan sebelum langkah penerapan, yaitu menyiapkan guru
pengampu dan menyiapkan peserta didik.
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C. Sumber Data/Subjek Penelitian
Penelitian Research and Development dilaksanakan di, (1) jurusan
Pendidikan Teknik Elektro FT UNY, untuk proses pengembangan (development)
produk program media dan materi, (2) SMKN 3 Yogyakarta sebagai tempat untuk
implementasi (research) produk program E-modul Interaktif sebagai sumber
belajar Elektronika dasar pada situasi yang sebenarnya, (3) waktu penelitian
dilakukan pada bulan April 2014 untuk pembuatan program media, dan bulan
Mei sampai oktober 2014 untuk implementasi atau pengujian program E-modul
interaktif sebagai sumber belajar Elektronika Dasar.
Subjek yang digunakan dalam penelitian untuk uji coba meliputi, (1)
siswa kelas X untuk menggunakan e-modul interaktif sebagai sumber belajar
elektronika dasar, (2) guru, untuk proses penggalian informasi dan identifikasi
kebutuhan sistem yang diperlukan dan menilai produk program e-modul
interaktif sebagai sumber belajar elektronika dasar.
D. Metode dan Alat Pengumpul Data
1. Metode Pengumpul Data
Metode pengumpulan data dalam penelitian ini adalah observasi dan
penyebaran angket.
a. Observasi
Observasi dilakukan untuk mengetahui kegiatan pembelajaran,
penggunaan bahan ajar dan kompetensi yang harus dicapai. Observasi
digunakan untuk mendapatkan data.
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b. Angket
Angket dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui bagaimana
kelayakan dari e-modul interaktif sebagai sumber belajar Elektronika Dasar di
SMKN 3 Yogyakarta. Angket terdiri dari aspek materi, aspek media, aspek  proses
pembelajaran, aspek tampilan/layout, pengoperasian, dan pewarnaan. Angket
diberikan kepada ahli materi, ahli media dan siswa untuk diberikan penilaian.
2. Alat Pengumpul Data
a. Lembar Observasi
Lembar observasi digunakan untuk mendapatkan data saat observasi
kegiatan pembelajaran, penggunaan bahan ajar, dan kompetensi yang harus
dicapai. Rangkuman kisi-kisi lembar observasi dapat dilihat pada Tabel 2 berikut
ini. Kisi-kisi lengkap dapat dilihat pada Lampiran 3.a
Tabel 2. Rangkuman Kisi-kisi Lembar Observasi
No Aspek Dimensi
1. Kegiatan Pembelajaran a. Perilaku siswa.
b. Penggunaan waktu.
c. Penyampaian materi.
2. Penggunaan bahan ajar a. Bahan belajar pegangan
siswa.
b. Bahan ajar pegangan guru.
3. Kompetensi yang harus
dicapai Kompetensi dasar
b. Angket
Angket digunakan untuk mendapatkan data kelayakan e-modul
interaktif sebagai sumber belajar Elektronika Dasar. Kelayakan yang
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dimaksudkan adalah kelayakan dari komponen materi, media, keterbacaan dan
proses pembelajaran.
Penyusunan angket menggunakan skala Likert dengan empat pilihan.
Pemilihan skala Likert empat pilihan mempunyai variabilitas respon lebih lengkap
atau lebih baik daripada skala Likert tiga pilihan, sehingga mampu mengungkap
perbedaan sikap responden secara lebih maksimal. Selain itu skala likert empat
pilihan tidak menyediakan pilihan netral sehingga responden akan menentukan
sikap terhadap pernyataan secara tegas.
1. Alat Pengumpul Data untuk Ahli Media.
Alat pengumpul data untuk ahli media berupa angket dengan aspek:
(a) organisasi, (b) daya tarik, (c) huruf dan gambar. Rangkuman kisi-kisi angket
untuk ahli media dapat dilihat pada Tabel 3. Kisi – kisi lengkap dapat dilihat pada
Lampiran 3.b.
Table 3. Rangkuman Kisi-kisi Ahli Media
No Aspek Dimensi
1 Organisasi Keterbacaan teks pada E- modul
Kelengkapan bagian – bagian modul
3 Daya tarik Kemenarikan penampilan isi modul
Kemenarikan penampilan soal- soal
Pemberian gambar,ilustrasi dan animasi
4 Huruf dan
gambar
Warna huruf dan gambar sesuai
Bentuk huruf dan gambar sesuai
2. Alat Pengumpul Data untuk Ahli Materi
Alat pengumpul data untuk ahli materi berupa angket dengan aspek: (a) Self
instruction,  (b) Self contained, (c) Stand alone, (d) Adaptive, dan (e) User
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friendly. Rangkuman kisi-kisi angket untuk ahli materi dapat dilihat pada Tabel
4.berikut ini. Kisi – kisi lengkap dapat dilihat pada Lampiran 3.c.






Materi pembelajaran didukung dengan
contoh dan ilustrasi.
Ketersediaan soal-soal dan tugas untuk
mengukur penguasaan peserta didik.
Tugas dan soal yang disajikan relevan
dengan materi,  konteks kegiatan dan
lingkungan peserta didik.









Memuat seluruh materi pembelajaran satu
standar kompetensi atau kompetensi dasar
secara utuh.
4 Adaptive E-modul mengadaptasi perkembangan
teknologi.
5 User friendly Instruksi mudah digunakan.
Informasi mudah digunakan.
3. Alat Pengumpul Data untuk Pengguna
Alat pengumpul data untuk pengguna berupa angket dengan aspek:
(a) media, (b) materi, dan (c) pembelajaran e-modul. Tingkat penampilan  e-
modul pembelajaran disesuaikan dengan aspek media. Kisi-kisi alat pengumpul
data, untuk pengguna dapat dilihat pada Tabel 5 berikut ini. Kisi – kisi lengkap
dapat dilihat Lampiran 15.d.
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Tabel 5. Rangkuman Kisi-kisi untuk Pengguna
No Aspek Dimensi
1 Materi Relevansi materi e-modul.
Soal soal yang disediakan.
Bahasa dalam penyampaian materi.
2 Media Keterbacaan teks atau tulisan dalam penampilan
E-modul.







Alat pengumpul data yang digunakan untuk menilai kelayakan modul
perlu diketahui valid atau tidak. Alat pengumpul data dikatakan valid apabila
dapat digunakan untuk mengukur apa yang akan diukur. Alat pengumpul data
dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur kelayakan e-modul. Validitas
logis digunakan untuk mendapatkan validitas dalam penelitian ini. Validitas
dilakukan dengan menunjukkan alat pengumpul data kepada dua orang dosen
yaitu Sohertao,Ed.D dan Rustam Asnawi, M.T., Ph.D. Dosen diminta pendapatnya
tentang alat pengumpul data yang telah disusun. Hasil dari validitas ini
merupakan alat pengumpul data yang layak digunakan untuk mengetahui
kelayakan modul pembelajaran.
Alat pengumpul data yang layak digunakan tersebut kemudian
digunakan untuk validasi oleh ahli. Validasi oleh ahli diperlukan untuk
memastikan bahwa modul pembelajaran yang telah dikembangkan layak untuk
diujicobakan ke siswa. Ahli yang digunakan pada validasi ini adalah dua orang
ahli materi yaitu Drs.Sunomo M.T dan  Fatchul Anwar S.Pd.,M.T, dua orang ahli
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media yaitu Didik Hariyanto M.T dan Dodot Yuliantoro S.Pd., M.T. Ahli materi
memberikan penilaian, komentar, saran, dan revisi berkaitan dengan aspek
materi sedangkan ahli media memberikan penilaian, komentar, saran, dan revisi
berkaitan dengan aspek media. Modul pembelajaran yang dinyatakan layak oleh
ahli kemudian digunakan untuk uji coba kepada siswa.
c. Reliabilitas
Reliabilitas diperlukan untuk mengetahui tingkat keterandalan alat
pengumpul data tersebut. Alat pengumpul data yang reliabel merupakan alat
pengumpul data yang bila digunakan untuk mengukur suatu obyek yang sama
berkali-kali akan tetap menghasilkan data yang sama. Pengujian reliabilitas
dalam penelitian ini menggunakan bantuan perangkat lunak.
Pengujian reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan dua teknik.
Teknik pengujian reliabilitas diuraikan sebagai berikut.
1) Reliabilitas pengamatan (observasi), pengujian reliabilitas ini digunakan
untuk menguji reliabilitas alat pengumpul data yang diberikan kepada ahli materi
dan ahli media. Pemilihan teknik ini karena para ahli mengamati benda mati yaitu
modul pembelajaran. Rumus yang digunakan untuk mengetahui nilai reliabilitas
adalah rumus H.J.X. Fernandes yang telah dimodifikasi Suharsimi Arikunto (2006:
201) sebagai berikut ini.
KK =
Keterangan :
KK = koefisien kesepakatan
S = sepakat, jumlah kode yang sama untuk objek yang sama
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N1 = jumlah kode yang dibuat oleh pengamat 1
N2 = jumlah kode yang dibuat oleh pengamat 2
Hasil perhitungan reliabilitas alat pengumpul data untuk ahli materi
memperoleh hasil sebesar 0,88, termasuk dalam kategori sangat reliabel.
Reliabilitas alat pengumpul data untuk ahli media memperoleh hasil sebesar
0,80, termasuk dalam kategori reliabel.
2) Reliabilitas dengan Rumus Alpha, pengujian reliabilitas ini digunakan untuk
menguji reliabilitas alat pengumpul data yang diberikan kepada siswa. Pemilihan
teknik ini karena instrumen yang diberikan kepada siswa merupakan angket
dengan empat pilihan jawaban. Rumus yang digunakan adalah:
r11= 1− ∑
keterangan:
r11 = reliabilitas alat pengumpul data
k = banyaknya butir pertanyaan atau banyaknya soal∑ = jumlah varians butir
= varians total
Nilai reliabilitas alat pengumpul data yang telah diuji menentukan tingkat
reliabilitas alat pengumpul data tersebut. Berikut tabel kategori koefisien
reliabilitas yang digunakan untuk mengetahui tingkat reliabilitas instrumen.
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Tabel 6. Kategori Koefisien Reliabilitas
Koefisien Reliabilitas Tingkat reliabilitas
0,00 s.d. 0,20 Kurang Reliabel
>0,20 s.d. 0,40 Agak Reliabel
>0,40 s.d. 0,60 Cukup Reliabel
>0,60 s.d. 0,80 Reliabel
>0,80 s.d. 1,00 Sangat Reliabel
( Sumber: Triton Prawira Budi, 2006: 248)
Reliabilitas alat pengumpul data untuk siswa memperoleh hasil sebesar
0,9, termasuk dalam kategori sangat reliabel.
E. Teknik Analisis Data
Metode analisa yang digunakan dalam penelitian kuantitatif merupakan
medote analisis deskriptif. Analisis deskriptif yaitu penggambaran atau
pendeskripsian secara sistematis, faktual dan akurat terhadap masalah yang
diselidiki. Instrumen akan digunakan dalam penelitian kuantitatif untuk
mengumpulkan data. Instrumen digunakan untuk mengukur nilai variabel
yang akan diteliti. Setiap instrumen harus mempunyai skala agar dihasilkan
data yang akurat. Skala Likert dengan empat variasi jawaban merupakan
skala yang digunakan dalam penelitian ini. Skala Likert dipilih karena dapat
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang. Setiap jawaban dari
responden kemudian dikonfersikan ke dalam bentuk angka untuk kemudian
dianalisis.
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SS (Sangat Sesuai / Sangat Setuju) 4 1
S (Sesuai / Setuju) 3 2
TS (Tidak Sesuai / Tidak Setuju) 2 3
STS (Sangat Tidak Sesuai / Sangat Tidak
Setuju)
1 4
Skor yang diperoleh kemudian dikonversikan menjadi empat skala kategori
kelayakan seperti pada tabel berikut.
Table 8. Kategori Kecendrungan Data
No Rentang Skor Kategori
1 >xi+1,5SBi s/d xi+3SBi Sangat Layak
2 >xi+0SBi s/d xi+1,5SBi Layak
3 >xi+(-1,5)SBi s/d xi+0SBi Cukup Layak
4 xi+(-3)SBi s/d xi+(-1,5)SBi Tidak Layak
Keterangan:
xi = rerata skor ideal
= (skor maksimal ideal + skor minimal ideal)
SBi = simpangan baku ideal
= (skor maksimal ideal − skor minimal ideal)
Skor maksimal ideal = ∑butir kriteria x skor tertinggi
Skor minimal ideal = ∑butir kriteria x skor terendah
Rumus rerata skor pernyataan masing-masing aspek penilaian yang
digunakan adalah:
= ∑ Keterangan:= rerata skor∑ = jumlah skorn = jumlah penilai
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BAB IV
HASIL PENENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Proses dan Hasil Pengembangan Produk
Penelitian dan pengembangan modul pembelajaran ini bertujuan
untuk mengetahui tingkat kelayakan dan unjuk kerja dari modul pembelajaran.
Kelayakan modul ditentukan oleh dua ahli yaitu ahli media dan materi serta
beberapa siswa dalam bentuk small group test. Unjuk kerja modul dapat
diketahui dari penerapan modul pada proses pembelajaran.
Terdapat dua proses pengembangan dalam penelitian ini yaitu model
pengembangan ASSURE dan The Instructional Multimedia Development Model.
Langkah model pengembangan ASSURE yang harus dilaksanakan yaitu:
1. Model Pengembangan Pembelajaran ASSURE
Enam langkah dalam model pengembangan ini yaitu:
a. Analyze Learner (Menganalisis Peserta Didik)
Analisis dilakukan dengan cara melakukan diskusi bersama guru
disekolah beserta dengan pengamatan langsung terhadap siswa jurusan program
keahlian Teknik Audio dan Video. Pada tahap ini diperoleh hasil bahwa sebagian
besar siswa/i program keahlian teknik Audio dan Video di SMKN 3 Yogyakarta
adalah lulusan Sekolah Menengah Pertama (SMP), meskipun ada beberapa siswa
dari sekolah madrasah. Karakteristik pengguna E-modul ini berusia antara 15-16
tahun, dapat disebut sebagai remaja. Siswa kelas x memiliki tingkat pemahaman
yang cukup baik, karena siswa kelas X tidak asing lagi mengenai komputer.
Siswa kelas X cenderung menyukai ha–hal yang baru dan berbasis permainan.
47
b. State Objectives ( Menetapkan Tujuan Pembelajaran)
Langkah berikutnya setelah analisis peserta didik adalah menentukan
tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Pada tahap ini peneliti merumuskan
tujuan pembelajaran dengan mengacu pada silabus mata pelajaran Elektronika
Dasar. Kompetensi dasar  yang dipilih untuk materi dalam E-modul adalah
mengidentifikasi komponen elektronika pasif, aktif dan elektronika (optik).
Selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran.
c. Select Instructional Methods, Media and Materials ( Memilih Metode,
Media dan Materi )
Tahap ini adalah memilih metode, media dan bahan ajar yang akan
digunakan. Metode yang digunakan sebagai kegiatan belajar utama adalah
tutorial. Tutorial dalam program ini dapat menggantikan peran guru ataupun
kegiatan penjelasan teknis di dalam kelas. Media lectora memenuhi kriteria
untuk pembuatan modul interaktif dengan menggabungkan flash didalam E-
modul. Materi E-modul berisi  empat kegiatan pembelajaran yang mencakup
materi yang harus dikuasai siswa,rangkuman, tugas, aksi eldas dan tes mandiri
d. Utilize Media and Materials (Memanfaatkan Media dan Materi)
Setelah menentukan berbagai aspek pada tahap sebelumnya maka
perlu ditentukan jenis teknologi pendukung yang dapat dibutuhkan untuk dapat
menggunakan program pembelajaran E-modul ini dengan baik. Teknologi
pendukung yang diperlukan adalah seperangkat komputer atau notebook
(laptop) yang dilengkapi dengan keyboard, mouse , speaker, dengan system
operasi Windows ataupun Macintosh.
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e. Require Learner Participation (Partisipasi Peserta Didik)
Keterlibatan siswa diperlukan untuk penggunaan E-modul. Pada tahap
ini beberapa siswa di wawancarai untuk menanyakan kendala yang dialami saat
pembelajaran Elektronika Dasar menggunakan modul yang telah ada. Materi
yang sulit dipahami.
f. Evaluate and Revise (Evaluasi dan Revisi)
Evaluasi dalam E-modul ini dilakukan pada setiap level pokok
bahasan. Siswa akan diberikan pertanyaan yang harus dijawab untuk
mengetahui apakah siswa sudah memahami pokok bahasan yang dipelajari
dengan tepat atau belum.
2. Model Pengembangan The Instructional Multimedia Development
Model
Proses pengembangan The IMM Development  Model ini memiliki beberapa
tahap yaitu:
a. Analyze
1) Menganalisis Kesenjangan Kinerja dalam Proses Pembelajaran
Analisis dilakukan melalui observasi pada proses pembelajaran
Elektronika Dasar untuk menentukan apakah terdapat kesenjangan kinerja. Hasil
observasi menunjukkan bahwa belum tersedianya buku pegangan dan bahan
ajar yang sesuai dengan siswa. Dasar Kegiatan yang dilakukan pada langkah
analisis adalah observasi dan wawancara guru SMKN 3 Yogyakarta pada bulan
Maret 2014, mengobservasi kegiatan pembelajaran, penggunaan bahan ajar, dan
kompetensi yang harus dicapai. Observasi dilakukan pada saat mata pelajaran
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Elektronika Dasar berlangsung. Hasil observasi yang didapat sebagai berikut:
(a) kegiatan pembelajaran berpusat pada guru, (b) siswa masih mencontek
ketika mengerjakan tugas, (c) siswa belum bisa belajar secara mandiri, (d)
beberapa Siswa takut untuk mencoba hal-hal baru, (f) Satu kali pertemuan 4x40
menit, namun guru kurang maksimal memanfaatkan waktu pembelajaran, waktu
pembelajaran yang efektif digunakan oleh guru sekitar 40% dari waktu
keseluruhan. (g) Guru memiliki beberapa buku pegangan, yaitu buku Elektronika
Dasar karangan Malvino. Sementara itu siswa tidak mempunyai buku pegangan
sebagai bahan belajar.
2) Menganalisis Kompetensi Dasar Mata Pelajaran Elektronika Dasar.
Standar kompetensi dan kompetensi dasar sebagai berikut. Standar
Kompetensi: Menerapkan dasar-dasar Elektronika. Kompetensi Dasar yang
digunakan meliputi: (a) mengidentifikasi komponen elektronika pasif, aktif dan
elektronika optik, (b) menjelaskan sifat-sifat komponen elektronik pasif dan aktif,
(c) menjelaskan konsep rangkaian elektronika.
3) Menganalisis Kemampuan, Motivasi dan Sikap Peserta Didik
Tahap analisis ini ditemukan beberapa masalah diantaranya: (a)
sebagian siswa masuk ke kelas setelah melihat guru menuju kelas, saat bel
masuk berbunyi beberapa siswa masih di luar kelas, (b) siswa diminta mencatat
seluruh materi pelajaran, namun hanya 70% yang melakukannya, (c) siswa
memperhatikan guru ketika awal pembelajaran, setelah beberapa menit
kemudian sebagian besar siswa tidak memperhatikan penjelasan guru, (d)
beberapa siswa mengobrol, tiduran dan ada yang berjalan-jalan di dalam kelas,
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(d) siswa tidak ada inisiatif untuk mencatat materi pembelajaran, (e) hanya
beberapa siswa yang serius mengikuti kegiatan pembelajaran.
4) Menganalisis Sumber – sumber dan Fasilitas Penunjang Pembelajaran
Fasilitas pembelajaran terkait mata pelajaran Elekronika Dasar
cenderung kurang mendukung aktifitas siswa. Laboratorium komputer memiliki
20 komputer dan terhubung ke jaringan internet. Kurangnya perawatan serta
kesiapan guru dalam mempersiapkan media membuat komputer yang dapat
dipakai hanya berjumlah belasan dan tidak mencukupi untuk puluhan siswa.
Buku pegangan baik untuk siswa maupun guru juga belum tersedia, hal ini
mengakibatkan siswa kekurangan bahan untuk belajar baik di kelas ataupun di
rumah.
5) Menentukan Strategi Pembelajaran yang Tepat untuk Mengatasi Masalah.
Strategi pembelajaran yang ditentukan peneliti untuk mengatasi
permasalahan tersebut berupa proses pembelajaran tutorial dengan media E-
modul Pembelajaran yang telah disesuaikan dengan kebutuhan siswa. .
b. Desain (Design)
Desain pengembangan materi E-modul menggunakan model
pengembangan ASSURE. Langkah yang dilakukan, yaitu: (1) menyusun tugas-
tugas yang dapat membuat peseta didik mencapai tujuan pembelajaran.
Penyusunan tugas disini adalah perancangan tugas dan latihan secara sistematis
dalam sebuah modul pembelajaran untuk menunjang proses pembelajaran.
Tugas disusun dengan bentuk soal essay dengan materi soal yang akrab dengan
program keahlian Teknik Audio Video, (2) menyususun tujuan pembelajaran.
Tujuan pembelajaran terdapat pada setiap awal dari kegiatan pembelajaran
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dalam modul. Tujuan berfungsi menginformasikan apa yang harus dicapai oleh
peserta didik pada setiap pembelajaran, (3) menyusun strategi Tes. Tes disusun
sesuai tujuan pembelajaran yang harus dicapai. atau dikuasai peserta didik.
Penyusunan sebuah soal disesuaikan dengan materi dan tugas-tugas yang
diberikan sebelumnya. Selanjutnya di desain menggunakan Lectora. Menu utama
yang ada pada perangkat lunak yaitu form E-modul yang memuat tombol-
tombol next, back, help , home exit, form hasil latihan soal dan form umpan
balik. Membuat media untuk mendukung strategi pembelajaran. Langkah
pengembangan modul pembelajaran dilakukan dengan memperhatikan
karakterisik dan elemen mutu modul. Hal tersebut diperlukan guna menarik
minat dan memudahkan siswa dalam memahami materi yang terdapat dalam
modul pembelajaran. Desain utama E-modul dapat dilihat pada gambar berikut.
Selengkapnya dapat dilihat pada Lampiran.
(1) Halaman Login
Gambar 3. Antarmuka Halaman Cover
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Cover merupakan bagian pertama yang dilihat oleh siswa ketika
melihat E-modul interaktif. Cover depan E-modul interaktif menampilkan judul E-
modul pembelajaran, nama pengguna E-modul, kelas, nomor absen yang bsa di
tulis pada form, gambar cover yang mewakili isi E-modul pembelajaran, dan
informasi peruntukan buku.
(2) Halaman Utama Kegiatan Pembelajaran
Gambar 4. Antarmuka Halaman Kegiatan Pembelajaran 1
Antarmuka bab II adalah Kegiatan Pembelajaran. Kegitan pembelajaran
tersusun atas beberapa kegiatan belajar, masing-masing kegiatan belajar terdiri
dari tujuan kegiatan pembelajaran, uraian materi, rangkuman, tugas, aksi eldas,
tes mandiri, kunci jawaban, kriteria penilaian, umpan balik, dan mutiara ilmu.
(3) Halaman Kegiatan Pembelajaran 2
Gambar 5. Antarmuka Halaman Kegiatan Pembelajaran 2
53
Kegiatan Pembelajaran 2 (Komponen Elektronika Aktif) terdiri dari materi
transistor, thyristor, dan dioda.
(4) Tampilan Halaman Kegiatan Pembelajaran 3
Gambar 6. Antarmuka Halaman Kegiatan Pembelajaran 3
Kegiatan Pembelajaran 3 (Komponen Elektronika Optik) teridi dari
materi LED, LCD, Sel Surya, Photoresistor,Photodiode, dan Phototransistor
(5) Tampilan Halaman Kegiatan Pembelajaran 4
Gambar 7. Antarmuka Halaman Kegiatan Pembelajaran 4
Kegiatan Pembelajaran 4 ( Konsep Rangkaian Elektronika) terdiri dari
materi rangkaian listrik searah, rangkaian listrik bolak-balik, hukum-hukum dasar,
rangkaian R-L-C, resonansi, oscillator dan multivibrator, rangkaian differentiator
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dan integrator, rangkaian PLL, rangkaian pembentuk gelombang,dan rangkaian
filter.
(6) Tampilan Halaman Rangkuman
Gambar 8. Antarmuka Halaman Rangkuman
Tampilan halaman rangkuman dibuat agar membantu pengguna E-
modul memahami dan mengetahui isi dari pembelajaran yang telah
dilaksanakan. Pengguna E-modul dapat menuliskan sendiri pada halaman ketikan
yang disajikan.
(7) Tampilan Halaman Tes Mandiri
Gambar 9. Antarmuka Halaman Tes Mandiri 1
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Soal-soal yang tesusun dalam modul pembelajaran terdiri dari 3 jenis,
yaitu soal-soal tugas, tes mandiri, dan evaluasi. Soal-soal tugas diberikan untuk
mendalami materi dari setiap kegiatan belajar. Soal-soal tes mandiri diberikan
untuk mengecek pemahaman siswa setelah mempelajari setiap kegiatan belajar.
Soal-soal evaluasi bertujuan untuk menguji kemampuan siswa setelah
mempelajari seluruh isi modul pembelajaran.
Soal-soal dalam modul pembelajaran berbentuk essay untuk soal-soal
tugas, soal-soal tes mandiri berbentuk pilihan ganda, dan soal-soal evaluasi
berbentuk pilihan ganda dan menjodohkan. Bentuk-bentuk soal dibuat berbeda
agar siswa tidak bosan pada satu bentuk soal saja, selain itu ketiga bentuk soal
memiliki keunggulan dan kelemahan masing-masing.
Gambar 10. Antarmuka Halaman hasil skor tes mandiri
Skor yang didapat pengguna dalam mengerjakan tes, ditampilkan
setelah pengguna E-modul selesai menjawab semua pertanyaan.
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Gambar 11. Antarmuka Halaman Umpan Balik
Umpan balik merupakan bagian dari interaksi untuk saling
meyakinkan atau saling mengingatkan tentang arah tujuan dan tanggung jawab
atas pekerjaan yang dilakukan. Tujuan umpan balik adalah untuk perbaikan dan
perubahan.
c. Develop
Pada tahap ini peneliti melakukan 5 langkah penelitian sebagai berikut
1. Membuat Konsep Pembelajaran (RPP)
Menyusun konsep pembelajaran, berupa pembukaan, inti dan
penutup. Pembukaan berupa motivasi awal untuk membuka materi agar peserta
didik tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Inti berupa pemberian materi dan
proses praktik peserta didik menggunakan modul pembelajaran. Penutup berupa
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pemberian gambaran tentang materi selanjutnya. RPP dapat dilihat pada
Lampiran 1.
2. Membuat Media untuk Mendukung Strategi Pembelajaran
Strategi yang digunakan dalam pembelajaran E-modul adalah tutorial
karena media yang dibuat adalah modul elektronik. Materi dibuat dengan
pendekatan model ASSURE selanjutnya isi materi di desain menggunakan
Lectora dengan memasukan unsur interaktif ke dalam E-modul.
3. Membuat Petunjuk Penggunaan Modul untuk Peserta Didik
Petunjuk penggunaan modul untuk peserta didik dibuat dan
dicantumkan dalam E-modul itu sendiri. Selengkapnya dapat dilihat di Lampiran.
4. Membuat Petunjuk Penggunaan Modul untuk Guru
Petunjuk penggunaan guru difokuskan kepada proses pembuatan
desain E-modul cara memasukkan materi kedalam lectora, dan guru dapat
mengubah pertanyaan pada soal–soal. Petunjuk dapat dilihat pada Lampiran 13.
d. Evaluasi
Evaluasi dilaksanakan guna mengetahui tingkat unjuk kerja modul
pembelajaran. Aspek yang dievalusi adalah aspek media, materi, dan proses
pembelajaran pada tahap penerapan E-modul pembelajaran sebagai media.
e. Implementasi
Langkah setelah media dinyatakan layak adalah Implement
(penerapan). Implement merupakan tahapan dimana dilaksanakannya kegiatan
belajar dengan menggunakan media E-modul interaktif sebagai sumber belajar.
Implementasi dilaksanakan dengan tujuan mendapatkan data unjuk kerja modul
saat digunakan dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran dilaksanakan
58
dengan menggunakan metode tutorial. Uji ini dilakukan pada siswa kelas X
Program Keahlian Teknik Audio Video SMKN 3 Yogyakarta sebanyak 26 siswa
pada tanggal 29 September 2014.
Prosedur pelaksanaan uji coba lapangan  ini meliputi: (1) siswa
dijelaskan maksud dan tujuan sumber belajar modul konvensional dan E-modul,
(2) siswa dijelaskan penggunaan aplikasi E-modul interaktif sebagai sumber
belajar Elektronika Dasar, (3) siswa diminta untuk memperhatikan tampilan E-
modul, kemudian siswa diminta menggunakan aplikasi E-modul dimana didalam
program tersebut terdapat pretest yang harus dikerjakan sebelum memulai
belajar. Setelah mempelajari materi, siswa dipersilahkan mengerjakan prostes
berupa test mandiri satu yang terdapat di dalam E-modul. (4) selanjutnya siswa
diminta mengisi angket untuk mengetahui respon mereka terhadap aplikasi E-
modul interaktif sebagai sumber belajar Elektonika Dasar yang telah
dipresentasikan dalam kegiatan pembelajaran.
Hasil dari beberapa respon siswa memberikan saran bahwa
pembelajaran dengan menggunakan E-modul menarik karena tersedia audio dan
videonya mengerjakan soal latihan langsung pada E-modul dan ada umpan balik
harapan siswa E-modul hendaknya dibuat pada beberapa mata pelajaran lain
untuk mendukung proses belajar mengajar. Produk akhir berupa aplikasi E-modul
interaktif sebagai sumber belajar Elektronika Dasar.
B. Kajian Produk
Produk akhir dari pengembangan ini adalah E-modul interaktif sebagai
sumber belajar Elektronika Dasar. E-modul pembelajaran ini memuat satu
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standar kompetensi yaitu menerapkan dasar-dasar elektronika. Modul
pembelajaran ini berisi kompetensi dasar yaitu: (1) mengidentifikasi komponen
elektronika pasif, aktif dan elektronika optik, (2) menjelaskan sifat-sifat




Modul elektronik ini dapat digunakan dengan spesifikasi minimum,
prosesor menggunakan intel Pentium III atau lebih, memori/RAM memiliki
kapasitas 128MB, system operasi menggunakan Windows XP/Vista (PC), Mac
OSX 10,5, Snow Leopard dan setelahnya, memiliki CD-ROM/DVD-ROM Drive,
terdapat mouse, keyboard serta speaker/headset.
b) Kelebihan Program
Program bersifat standalone (tidak memerlukan program lain untuk
dijalankan). Program disusun dengan tampilan dan sistem navigasi yang se-
efisien mungkin, sederhana dan konsisten, dengan tujuan agar memudahkan
penggunaan didalam mempelajari modul. Program dilengkapi dengan video,
ilustrasi, animasi, suara, icebreaking dan mutiara ilmu yang dapat memberikan
motivasi dan membantu siswa dengan berbagai perbedaan gaya belajar untuk
memahami materi yang disajikan dalam program. Program modul elektronik ini
dirancang sedemikian rupa agar tingkat interaktivitas antara program dengan
pengguna cukup tinggi, yaitu dengan mencoba melibatkan user dengan
pertanyaan–pertanyaan dan dialog yang membuat user merasa terlibat (engage)
dengan program yang sedang mereka gunakan, tidak hanya menggunakan
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sistem navigasi yang sifatnya next/previous. Materi yang disajikan dalam modul
elektronik mengacu pada silabus sekolah sehingga dapat membantu siswa dalam
mencapai kompetensi pada mata pelajaran Elektronika Dasar. Program
dilengkapi dengan evaluasi mandiri dalam bentuk pretest-prostest dan evaluasi
formatif dengan berbagai variasi model evaluasi yang dapat digunakan siswa
untuk mengukur pencapaian hasil belajar setelah mempelajari materi yang
disajikan di dalam modul elektronik tersebut. Proses pembelajaran dapat
digunankan secaara mandiri dan dapat disesuaikan dengan kecepatan belajar
masing- masing pengguna.
c) Kekurangan Program
Modul elektronik yang dihasilkan masih mempunyai kekurangan.
Selanjutnya, dilakukan beberapa perbaikan dan revisi, diharapkan dapat
meminimalisir kekurangan yang terdapat didalam program. Berikut adalah
beberapa kelemahan program sejauh yang teridentifikasi. Program tidak bisa di
tampilkan fullscreen pada desktop tapi jika tampilan menggunakan LCD
proyektor dapat terlihat penuh pada layar atau fullscreen, karena pada
pengaturan program aplikasi lectora nya sudah ditetapkan seperti itu. Tampilan
pada beberapa bagian tulisan mungkin agak terlalu kecil namun masih terbaca
dengan baik. Ilustrasi yang menggunakan flash sedikit kurang rapi, namun stelah
diperbaiki menjadi sedikit lebih baik. Penggunaan E-modul pembelajaran belum
dapat dilakukan secara luas karena E-modul pembelajaran dibuat berdasarkan
kebutuhan siswa SMKN 3 Yogyakarta. E-modul pembelajaran hanya dapat
digunakan di sekolah lain yang mempunyai kriteria seperti SMKN 3 Yogyakarta.
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E-modul pembelajaran ini dapat dijadikan salah satu bahan ajar bantu bagi guru
di sekolah lain dengan menyesuaikan kebutuhan masing-masing.
C. Analisis Data
Analisis data merupakan bagian yang menyajikan hasil analisis dari
data yang diperoleh pada saat melakukan langkah-langkah penelitian
pengembangan. Analisis data ditujukan untuk menjawab dari pertanyaan
penelitian. Alat pengumpul data berupa angket dengan empat pilihan jawaban.
1. Analisis Kualitas E-modul Interaktif Sebagai Sumber Belajar
Kualitas modul pembelajaran dipengaruhi beberapa aspek. Kelayakan
isi materi ditentukan oleh ahli materi, kelayakan modul pembelajaran sebagai
media pembelajaran ditentukan oleh ahli media, dan pengujian terbatas dalam
bentuk small group test dilakukan untuk menguatkan hasil yang diperoleh oleh
ahli materi dan media tersebut.
a. Analisis Data Ahli Materi
Materi merupakan pokok dari sebuah modul pembelajaran.
Penyusunan materi dapat mempengaruhi proses dan hasil dari kegiatan belajar
mengajar. Kelayakan materi modul pembelajaran dapat diketahui melalui
evaluasi yang dilakukan oleh ahli materi. Ahli materi membaca kemudian
memberikan skor penilaian dengan bantuan sebuah angket.
Data hasil penilaian modul pembelajaran pada aspek materi
dikonversian ke dalam interval skor skala empat (data dapat dilihat pada
Lampiran 9.a). Angket untuk ahli materi terdapat 40 butir soal, maka dapat
diketahui bahwa nilai skor maksimum adalah 160, skor minimum adalah 40
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dengan rata-rata  ideal 100 dan simpangan baku ideal 20 Kategori
kecenderungan data sebagai berikut.
Tabel 9. Kategori Kecenderungan Data Ahli Materi
No. Interval Skor Kategori
1 >130 s/d 160 Sangat Layak
2 >100 s/d 130 Layak
3 >70 s/d  100 Cukup Layak
4 40 s/d 70 Tidak Layak
Tabel 10. Hasil Penilaian Ahli Materi
kategori frequensi persentase (%)
sangat layak 2 100.00
layak 0 0.00
cukup layak 0 0.00
tidak layak 0 0.00
100
Berdasar data yang telah diolah (terdapat pada Lampiran 9.e), data
hasil ahli materi mendapatkan nilai rerata 150,5 dari skor maksimal 160 termasuk
kategori “sangat layak” dengan persentase 100%.
b. Analisis Data Ahli Media
Modul pembelajaran merupakan sebuah bahan ajar cetak yang
digunakan dalam kegiatan pembelajaran, dengan kata lain modul pembelajaran
adalah sebuah media pembelajaran. Ahli media diperlukan untuk
menguji/memberikan penilaian apakah komponen media dalam modul
pembelajaran dapat dikatakan layak.
Data hasil penilaian E-modul pembelajaran dikonversian ke dalam
interval skor skala empat (data dapat dilihat pada Lampiran 6.b). Angket untuk
ahli media terdapat 20 butir soal, maka dapat diketahui bahwa nilai skor
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maksimum adalah 80, skor minimum adalah 20 dengan rata-rata ideal 50 dan
simpangan baku ideal 10. Kategori kecenderungan data sebagai berikut:
Tabel 11. Kecenderungan Data Ahli Media
No. Interval Skor Kategori
1 >65 s/d 80 Sangat Layak
2 >50 s/d 65 Layak
3 >35 s/d  50 Cukup Layak
4 20 s/d 35 Tidak Layak
Tabel 12. Hasil Penilaian Ahli Media
Kategori frequensi persentase (%)
sangat layak 1 50.00
layak 1 50.00
cukup layak 0 0.00
tidak layak 0 0.00
100
Rerata skor dari seluruh aspek media sebesar 67 dari skor maksmial
80 termasuk kategori “sangat layak” dengan persentase sangat layak 50% dan
layak 50%.  Berdasarkan penilaian ahli media E-modul interaktif sebagai sumber
belajar Elektronika Dasar dari aspek media termasuk dalam kategori sangat
layak.
c. Analisis Data Proses Pembelajaran
Kualitas E-modul proses pembelajaran dapat diketahui setelah
kegiatan belajar mengajar dilangsungkan dengan media E-modul tersebut. Alat
pengumpul data berupa angket dengan 30 butir soal, sehingga dapat diketahui
skor maksimum adalah 120, skor minimum adalah 30 dengan rata-rata ideal 75
dan simpangan baku ideal sebesar 15. Kecenderungan data sebagai berikut.
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Tabel 13. Kecenderungan Data Proses Pembelajaran
No. Interval Skor Kategori
1 >97,5 s/d 120 Sangat Layak
2 >75 s/d 97,5 Layak
3 >52,5 s/d 75 Cukup Layak
4 30 s/d 52,5 Tidak Layak
Tabel 14. Hasil Penelitian Proses Pembelajaran
Kategori frekuensi persentase (%)
sangat layak 4 15.38
layak 20 76.92
cukup layak 2 7.69
tidak layak 0 0.00
100
Hasil kualitas E-modul pada proses pembelajaran pada kategori
“Cukup Layak” mendapatkan frekuensi 2 dengan persentase 7,69%, kategori
“Layak” mendapatkan frekuensi 20 dengan persentase 76,92%, kategori “Sangat
Layak” mendapatkan frekuensi 4 dengan persentase 15,38%. Frekuensi dan
persentase terbesar terdapat pada kategori “Layak”, dengan demikian kualitas E-
modul pada proses pembelajaran termasuk kategori “layak”.
2. Analisis Unjuk Kerja Modul Pembelajaran
Unjuk kerja E-modul terbagi dari tiga aspek yaitu: (a) tampilan/layout,
(b) pewarnaan, (c) pengoperasian. Unjuk kerja E-modul ditentukan dengan cara
small group test oleh siswa kelas XI. Siswa tersebut kemudian mengisi angket
yang disediakan, dari angket tersebut dapat diketahui nilai rerata yang diperoleh
57,23 dari  skor maksimal 80,00 dengan rata-rata ideal sebesar 50,00 dan
simpangan baku ideal 10. Kecenderungan data sebagai berikut.
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Tabel 15. Kecenderungan Data Small Group Test
No. Interval Skor Kategori
1 >65 s/d 80 Sangat Layak
2 >50 s/d 65 Layak
3 >35 s/d  50 Cukup Layak
4 20 s/d 35 Tidak Layak
Tabel 16. Hasil Penelitian Kelayakan E-modul Small Group Test
kategori frekuensi persentase (%)
sangat layak 5 16.67
layak 25 83.33
cukup layak 0 0
tidak layak 0 0
100
Small group test mendapatkan rerata skor 26,7 dari skor total 36 dari
kategori “sangat layak” mendapatkan frekuensi 5 dengan persentase
16,67% dan kategori “layak mendapatkan frekuensi 25 dengan persentase
83%. Frekuensi dan persentase terbesar terdapat pada kategori “layak”
maka unjuk kerja E-modul termasuk kategori “layak”.
a. Analisa Data tampilan/layout
Angket untuk mengetahui unjuk kerja E-modul ditinjau dari aspek
Tampilan/layout terdapat 8 butir soal, maka dapat diketahui bahwa nilai skor
maksimum adalah 32, skor minimum adalah 8 dengan rata-rata ideal 20 dan
simpangan baku ideal 4. Kategori kecenderungan data sebagai berikut.
Tabel 17. Kategori Kecenderungan Data Aspek Tampilan/layout
No. Interval Skor Kategori
1 >26 s/d 32 Sangat Layak
2 >20 s/d 26 Layak
3 >14 s/d  20 Cukup Layak
4 8 s/d 14 Tidak Layak
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Tabel 18. Hasil Penelitian Aspek Tampilan/layout
kategori frequensi persentase (%)
sangat layak 11 36.67
layak 19 63.33
cukup laya 0 0
tidak layak 0 0
100
Rerata skor ditinjau dari aspek tampilan/layout mendapatkan nilai
rerata 25,47 dari skor maksimal 32, kategori “sangat layak”  mendapatkan
frekuensi 11  dengan persentase 36,67%, kategori “layak” mendapatkan
frekuensi 19 dengan persentase 63,33%, maka unjuk kerja E-modul ditinjau dari
aspek tampilan/layout termasuk kategori layak.
b. Analisa Data Aspek Pewarnaan
Unjuk kerja E-modul ditnjau dari aspek pewarnaan dengan 3 butir soal,
berdasarkan rumus pada halaman 44, maka dapat diketahui nilai skor maksimum
adalah 16 dan skor minimum adalah 3 dengan rata-rata ideal 7,5 dan simpangan
baku ideal 1,5. Kategori kecenderungan data sebagai berikut.
Tabel 19. Kategori Kecenderungan Data Aspek Pewarnaan
No. Interval Skor Kategori
1 >10 s/d 12 Sangat Layak
2 >7,5 s/d 10 Layak
3 >52,5 s/d  7,5 Cukup Layak
4 3 s/d 52,5 Tidak Layak
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Tabel 20. Hasil Penelitian Aspek Pewarnaan
kategori frequensi persentase (%)
sangat layak 4 13.33
layak 19 63.33
cukup layak 7 23.33333
tidak layak 0 0
100
Rerata skor ditinjau dari aspek pewarnaan mendapatkan nilai rerata 8,5
dari skor maksimal 12, kategori “sangat layak”  mendapatkan frekuensi 4
dengan persentase 13,33%, kategori “layak” mendapatkan frekuensi 19 dengan
persentase 63,33%, kategori “cukup layak” mendapatkan frekuensi 7 dengan
persentase 23,33%, kategori dan persentase terbesar terdapat pada ketgori
layak maka unjuk kerja E-modul ditinjau dari aspek pewarnaan termasuk
kategori layak.
c. Analisa Data Apek Pengoperasian
Angket untuk unjuk kerja E-modul dari aspek pengoperasian terdapat
9 butir soal dengan skor maksimal 36, rata-rata ideal 22,5 dan simpangan baku
ideal 4,5. Kategori kecenderungan data sebagai berikut.
Tabel 21. Kecenderungan Data Aspek Pengoperasian
No. Interval Skor Kategori
1 >29,5 s/d 36 Sangat Layak
2 >22,5 s/d 29,5 Layak
3 >15,75 s/d 22,5 Cukup Layak
4 9 s/d 15,75 Tidak Layak
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Tabel 22. Hasil Penelitian Aspek Pengoperasian
kategori frequensi persentase (%)
sangat layak 3 10.00
layak 26 86.67
cukup laya 1 3.333333
tidak layak 0 0
100
Rerata skor ditinjau dari aspek pengoperasian mendapatkan nilai rerata
26,43 dari skor maksimal 36, kategori “sangat layak”  mendapatkan frekuensi 3
dengan persentase 10,00%, kategori “layak” mendapatkan frekuensi 26 dengan
persentase 86,7%, kategori “cukup layak” mendapatkan frekuensi 1 dengan
persentase 3,33%, kategori dan persentase terbesar terdapat pada ketgori layak
maka unjuk kerja E-modul ditinjau dari aspek pengoperasian termasuk kategori
layak.
D. Pembahasan Hasil Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kualitas kelayakan dan
unjuk kerja E-modul interaktif sebagai sumber belajar Elektronika Dasar.
Penilaian diambil dari komponen materi, media, dan proses pembelajaran, unjuk
kerja dinilai dari aspek tampilan/layout, pewarnaan, dan pengoperasian.
Penilaian dilakukan dengan menggunakan angket dengan empat pilihan jawaban
dimana skor terendah adalah 1 dan tertinggi adalah 4. Skor tersebut kemdian
dikonversikan ke dalam kategori kelayakan sesuai dengan yang terdapat pada
analisis data.
E-modul pembelajaran dinyatakan layak apabila rerata kelayakannya
mencapai kriteria “Cukup Layak”. Pembahasan meliputi pembahasan kelayakan
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E-modul dan unjuk kerja E-modul sebagaimana yang terdapat pada rumusan
masalah.
1. Kualitas E-modul
Kualitas E-modul Ditinjau dari komponen: (a) materi, (b) media, (c) proses
pembelajaran.
a. Pembahasan Evaluasi Ahli Materi
Penilaian ahli materi meliputi aspek self instruction, self contained,
adaptive, dan user friendly. Aspek-aspek tersebut kemudian disusun dan
dihitung berdasar kategori kelayakan. Perhitungan dapa dilihat di Lampiran.
Hasil data ahli materi seperti yang terlihat pada diagram dibawah ini.
Gambar 12. Diagram Hasil Penilaian Ahli Materi
Terlihat dalam diagram bahwa aspek materi 100% termasuk dalam
kategori “Sangat Layak”, dengan demikian maka secara otomatis modul
pembelajaran termasuk “Sangat Layak” pada aspek media.
Aspek self instruction, self contained dan adaptive, user friendly




ahli materi maka E-modul Interaktif sebagai Sumber Belajar Elektronika Dasar
termasuk dalam kategori “ Sangat Layak” pada aspek materi.
Gambar 13. Kategori Kelayakan Apek-Aspek Materi
E-modul pembelajaran layak digunakan karena dari semua aspek materi
memenuhi kriteria kelayakan modul. Aspek self instruction memenuhi kriteria
sangat layak karena modul pembelajaran memuat hal-hal sebagai berikut: (a)
modul mempunyai kejelasan tujuan pembelajaran, (b) materi dikemas secara
runtut, (c) materi pembelajaran didukung dengan contoh dan ilustrasi, (d)
tersedia soal-soal dan tugas untuk mengukur penguasaan peserta didik, (e)
Tugas dan soal yang disajikan relevan  dengan materi,  konteks kegiatan dan
lingkungan peserta didik, (f) Penggunaan bahasa yang sederhana dan
komunikatif, (g) tersedia rangkuman materi pembelajaran, (h) tersedia
instrumen penilaian, dan (i) tersedia umpan balik atas penilaian peserta didik.
Aspek self contained memenuhi kriteria sangat layak karena modul pembelajaran
memuat seluruh materi pembelajaran secara utuh. Aspek adaptive memenuhi
kriteria sangat layak karena E-modul mengadaptasi perkembangan teknologi.
Aspek user friendly memenuhi kriteria sangat layak karena modul pembelajaran
memuat instruksi dan informasi yang mudah digunakan.









b. Pembahasan Evaluasi Ahli Media
Penilaian ahli media meliputi aspek organisasi, daya tarik, huruf dan
gambar. Aspek-aspek tersebut kemudian disusun dan dihitung berdasar kategori
kelayakan. Perhitungan dapat dilihat di Lampiran. Hasil persebaran data dapat
dilihat pada diagram dibawah ini.
Gambar 14. Diagram Hasil Penilaian Ahli Media
Aspek organisasi dan daya tarik termasuk kategori sangat layak (100%).
Aspek huruf dan gambar menghasilkan kategori layak (50%).
Gambar 15. Kategori Kelayakan Aspek-aspek Media
Berdasarkan penilaian ahli media E-modul Interaktif sebagai sumber


















E-modul interaktif layak digunakan karena dari semua aspek media
memenuhi kriteria kelayakan modul. Aspek organisasi memenuhi kriteria sangat
layak karena modul pembelajaran memuat keterbacaan teks pada E-modul dan
kelengkapan bagian–bagian modul. Aspek daya tarik termasuk kategori sangat
layak karena E-modul memuat hal–hal sebagai berikut: (a) kemenarikan
penampilan isi modul, (b) kemenarikan penampilan soal- soal, (c) pemberian
gambar, ilustrasi dan animasi. Aspek huruf dan gambar memenuhi kriteria layak
karena E-modul mempunyai warna huruf, gambar, dan bentuk huruf sesuai.
c. Pembahasan Kualitas E-modul Proses Pembelajaran
Kulaitas E-modul pada proses pembelajaran dapat terlihat ketika
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Langkah-langkah pembelajaran
dilaksanakan sesuai dengan tahapan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran seperti
yang terlampir pada Lampiran 2.
Persebaran distribusi frekuensi berdasar kelayakan dalam bentuk
diagram adalah sebagai berikut.










Dari hasil diatas dapat terlihat bahwa kategori “Sangat Layak”
mendapatkan persentase sebesar 15%, “Layak” mendapatkan persentase
sebesar 77%, “Cukup Layak” sebesar 8% dan “Tidak Layak” sebesar 0%.
Kualitas E-modul pada proses pembelajaran termasuk kategori layak.
Kualitas E-modul pada proses pembelajaran menghasilkan kriteria
layak karena aspek materi, aspek media, dan proses pembelajaran memenuhi
kriteria kelayakan. Aspek materi dinilai sangat layak karena E-modul interaktif
mengandung hal-hal sebagai berikut: (a) relevansi materi E-modul, (b) soal-soal
yang disediakan, (c) bahasa dalam penyampaian materi. Aspek media dinilai
layak karena e - modul interaktif memuat hal-hal sebagai berikut: (a)
keterbacaan teks atau tulisan dalam penampilan E-modul, (b) gambar, ilustrasi,
dan animasi, (c) komposisi warna. Aspek pembelajaran menggunakan E-modul
dinilai layak karena dalam proses pembelajaran E-modul memenuhi ketertarikan
pada modul dan kegiatan pembelajaran.
2. Kelayakan E-modul
Kelayakan E-modul dapat terlihat ketika digunakan dalam kegiatan
pembelajaran ditinjau dari aspek (a) tampilan/layout, (b) pewarnaan, (c)
pengoperasian dalam tes small group test. Indikator penilaian small group test
terdiri atas ketertarikan pada E-modul dan kegiatan pembelajaran. Persebaran
distribusi kelayakan dari small group test dalam bentuk diagram adalah sebagai
berikut.
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Gambar 17. Diagram Hasil Penilaian Small Group Test
Tes Small Group menghasilkan sangat layak 17% dan kategori layak
83%. Dengan demikian unjuk kerja dari aspek tampilan/layout, pewarnaan dan
pengoperasian termasuk kategori layak.
Gambar 18. Hasil Penelitian Aspek (a) tampilan/layout, (b) pewarnaan
(c) pengoperasian
Aspek tampilan, teks, gambar, animasi, dan simulasi termasuk
kategori layak (63%). Aspek pewarnaan termasuk kategori layak (63,33%).
















Small group test dinilai layak karena dari semua aspek memenuhi
kriteria kelayakan E-modul. Small group test memenuhi kriteria layak karena hal
– hal sebagai berikut: (a) keterbacaan teks atau tulisan dalam penampilan E-
modul, (b) menampilkan gambar, ilustrasi, dan animasi, (c) komposisi warna, (d)





Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka didapatkan simpulan
sebagai berikut.
1. Kualitas E-modul interaktif sebagai sumber belajar elektronika dasar di SMKN
3 Yogyakarta layak digunakan ditinjau dari:
a. Komponen media termasuk kategori sangat layak dengan rerata skor 67,00
dari skor maksimal 80,00 dengan distribusi frekuensi layak dan sangat layak
masing-masing sebesar 50%.
b. Materi termasuk kategori sangat layak dengan nilai rerata 150,5 dari skor
maksimal 160,00 dengan persentase sangat layak 100%.
c. Proses pembelajaran termasuk kategori layak dengan rerata skor 88,12 dari
skor maksimal 120,00 dengan  persebaran distribusi frekuensi 7,69%,
mengatakan “Cukup Layak”, 76,92% “Layak”, dan 15,38% “Sangat Layak”.
2. Kelayakan e-modul interaktif sebagai sumber  belajar elektronika dasar di
SMKN 3 Yogyakarta ditinjau dari:
a. Tampilan teks, gambar, animasi, ilustrasi dan simulasi termasuk kategori
layak dengan skor 23,35 dari skor maksimal 32,00. Rincian dari kelayakan
tersebut adalah 11 siswa (36,67%) mengatakan “sangat layak”, 19 siswa
(63,33%) mengatakakan “layak” .
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b. Pengoperasian termasuk kategori layak dengan rerata skor 25,62 dari skor
maksimal 36,00. Rincian dari kelayakan tersebut adalah 4 siswa (13,33%)
mengatakan “sangat layak”, 19 siswa (63,33%) mengatakakan “layak”, 7
siswa ( 23,33%) mengatakan “cukup layak”.
c. Pewarnaan termasuk kategori layak dengan rerata skor 8,27 dari skor
maksimal 12,00. Rincian dari kelayakan tersebut adalah 3 siswa (10,00%)
mengatakan “sangat layak”, 26 siswa (86,63%) mengatakan “layak”, 1 siswa
( 3,33%) mengatakan “cukup layak”.
B. Keterbatasan Produk
Pengembangan E-modul interaktif sebagai sumber belajar Elektronika
Dasar mempunyai beberapa keterbatasan diantaranya:
1. Penyebaran produk masih terbatas yaitu hanya di SMKN 3 Yogyakarta.
2. Belum tersambung ke internet untuk mengakses.
3. Tampilan tidak dapat fullscreen karena memilih template yang ada pada
aplikasi.
C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
1. Penyebaran produk masih terbatas hanya di SMKN 3 Yogyakarta.
2. Isi modul yang diujicobakan hanya satu kegiatan pembelajaran untuk
mewakili proses pembelajaran.
3. Penelitian tidak sampai menguji keefektifan penggunaan modul pembelajaran




Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka saran untuk
penelitian yang berkaitan dengan pengembangan E-modul interaktif sebagai
sumber belajar Elektronika Dasar yaitu:
1. Bagi Guru
Penggunaan e-modul interaktif sebagai sumber belajar elektronika
dasar diharapkan agar dapat memanfaatkan produk pembelajaran elektronik
ini selama materi yang disajikan didalamnya masih relevan. Berikan kontribusi
dengan meng-update beberapa materi jika diperlukan.
2. Bagi Peneliti Lain
Perangkat lunak aplikasi dapat dikembangkan seiring dengan kemajuan
dan perkembangan teknologi. Aplikasi dikembangkan kembali agar dapat
dioperasikan secara luas pada smartphone, tidak terbatas pada Personal
Computer (PC), dan materi bukan hanya pada mata pelajaran Elektronika
Dasar. Pengujian kelayakan aplikasi tidak terbatas pada satu sekolah
melainkan lebih diperluas tempat implementasi, sehingga kualitas perangkat
lunak aplikasi akan semakin meningkat dan dapat digunakan untuk
membantu guru dalam melaksanakan kegiatan evaluasi hasil belajar.
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Lampiran 1. Silabus Elektronika Dasar
SILABUS
NAMA SEKOLAH :  SMKN 3 YOGYAKARTA
MATA PELAJARAN : ELEKTRONIKA DASAR
KELAS/ SEMESTER : X / 1
STANDAR KOMPETENSI : MENERAPKAN DASAR-DASAR ELEKTRONIKA
KODE KOMPETENSI : 064.DKK.02

















































































elektronika pasif, aktif dan
elektronika optic
 Mengidentifikasi kode






































































































 Mengidentifikasi jenis dan
























yang berkaitan dengan :
 Komponen elektronika



















































 Menjelaskan aplikasi dari













































































































kapasitor  dan dibaca
harganya













 Menjelaskan setiap jenis
induktorkegunaannya


















































































tegangan DC dan range
tegangan bias dan
kegunaan lainnya.


















 Laminasi dan inti
transformator
 Transistor
 Analisis DC rangkaian
transistor

























































































 Menjelaskan piranti optik
untuk Solar sel dapat
aktivasinya dengan benar
 Menjelaskan penggunaan





























MOS, CMOS dan FET
 Mengidentifikasi Komponen






















































rangkaian R, L, dan C
seri, serta diperluas






 Membuat rangkaian DC
 Menjelaskan prinsip dasar
rangkaian AC
 Membuat rangkaian AC
 Menjelaskan  rangkaian R,
L, dan C seri, serta
diperluas dengan
rangkaian R, L, dan C
pararell
 Menjelaskan Hubungan
kombinasi rangkaian R, L,













































serupa tapi tak sama










































































R. L, dan C
 Menghitung bentukPolar
dan rectangular dari














































































 Prinsip kerja rangkaian
PLL









yang berkaitan dengan :
 Prinsip kerja rangkaian
filter























































 Menjelaskan  faktor Q
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Lampiran 2.Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran
(RPP)
Satuan Pendidikan : SMK N 3 Yogyakarta
Program Keahlian : Teknik Audio dan Video
Kelas : X
Semester : 1
Mata Pelajaran : Kompetensi Kejuruan ( Dasar Elektronika)
Alokasi Waktu/Pertemuan : 20  X 45 menit ( 5 Pertemuan)
KKM : 7,5
Standar Kompetensi : Menerapkan Teknik Elektronika Analog dan Digital Dasar
Kompetensi Dasar : Mengenal komponen elektronika
Indikator :
1. Mengidentifikasi resistor dengan beragam nilai berdasar kode
warna atau kode lain dan bahan penyusunnya disebutkan disertai
kegunaan masing-masing.
2. Mengidentifikasi jenis-jenis kapasitor, fungsi utamanya dan
bagaimana metode mengubah-ubah nilai kapasitansi, serta
diterangkan tentang istilah muatan dan coulomb
3. Mengidentifikasi jenis-jenis induktor dan macam-macam bahan
inti, serta bagaimana ukuran diameter kumparan dan kawatnya
mempengaruhi nilai induktansinya.
4. Mengidentifikasi jenis-jenis transformer yang umum dan
menyebutkan kegunaannya masing-masing; bagaimana metode
step up/down dan dijelaskan kenapa diperlukan laminasi.
5. Mengidentifikasi Beberapa jenis transistor berdasarkan jenis dan
kegunaannya
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6. Membandingkan thyristor dengan semikonduktor lain; diac, triac,
dan SCR, dan dijelaskan kegunaan masing-masing.
7. Menjelaskan batasan kerja diode zener dan menggambarkan
kegunaannya dalam rangkaian regulator.
8. Menyebutkan berbagai piranti optik yang umum misalnya LED, LCD,
Laser, dll. Menggambarkan bagaimana photo-voltaic diaktifkan.
I. Tujuan Pembelajaran :
Siswa dapat :
1. Mengidentifikasi resistor dengan beragam nilai berdasar kode warna atau kode lain dan
bahan penyusunnya disebutkan disertai kegunaan masing-masing.
2. Mengidentifikasi jenis-jenis kapasitor, fungsi utamanya dan bagaimana metode mengubah-
ubah nilai kapasitansi, serta diterangkan tentang istilah muatan dan coulomb
3. Mengidentifikasi jenis-jenis induktor dan macam-macam bahan inti, serta bagaimana ukuran
diameter kumparan dan kawatnya mempengaruhi nilai induktansinya.
4. Mengidentifikasi jenis-jenis transformer yang umum dan menyebutkan kegunaannya masing-
masing; bagaimana metode step up/down dan dijelaskan kenapa diperlukan laminasi.
5. Mengidentifikasi Beberapa jenis transistor berdasarkan jenis dan kegunaannya
6. Membandingkan thyristor dengan semikonduktor lain; diac, triac, dan SCR, dan dijelaskan
kegunaan masing-masing.
7. Menjelaskan batasan kerja diode zener dan menggambarkan kegunaannya dalam rangkaian
regulator.
8. Menyebutkan berbagai piranti optik yang umum misalnya LED, LCD, Laser, dll.
Menggambarkan bagaimana photo-voltaic diaktifkan..
II. Materi Ajar :
1 Komponen Elektronika
2 Menghitung nilai besaran komponen elektronika
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1.  Kegiatan Awal : (100 menit)
No Jenis Kegiatan AlokasiWaktu
1. Membuka pelajaran dengan salam, berdo’a, melakukan apersepsi,
memotivasi dan presensi
50 menit
2. Menyampaikan tujuan pembelajaran 25 menit
3. Menyampaikan sumber-sumber materi pembelajaran 25 menit
J U M L A H 100 menit
2. Kegiatan Inti : (700 menit)
No Jenis Kegiatan AlokasiWaktu
a.Eksplorasi
Mengidentifikasi resistor dengan beragam nilai berdasar kode warna atau kode
lain dan bahan penyusunnya disebutkan disertai kegunaan masing-masing 80 menit
Mengidentifikasi jenis-jenis kapasitor, fungsi utamanya dan bagaimana metode 20 menit
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mengubah-ubah nilai kapasitansi, serta diterangkan tentang istilah muatan dan
coulomb
Mengidentifikasi jenis-jenis induktor dan macam-macam bahan inti, serta
bagaimana ukuran diameter kumparan dan kawatnya mempengaruhi nilai
induktansinya
20 menit
Mengidentifikasi jenis-jenis transformer yang umum dan menyebutkan
kegunaannya masing-masing; bagaimana metode step up/down dan dijelaskan
kenapa diperlukan laminasi
60 menit
Mengidentifikasi Beberapa jenis transistor berdasarkan jenis dan kegunaannya
30 menit
Membandingkan thyristor dengan semikonduktor lain; diac, triac, dan SCR, dan
dijelaskan kegunaan masing-masing 30 menit
Menjelaskan batasan kerja diode zener dan menggambarkan kegunaannya dalam
rangkaian regulator 35 menit
Menyebutkan berbagai piranti optik yang umum misalnya LED, LCD, Laser, dll.
Menggambarkan bagaimana photo-voltaic diaktifkan 25 menit
J U M L A H 300 menit
B.Elaborasi
Membagi kelompok diskusi dan Memberikan tugas untuk dipraktekan 200 menit
Membahas tugas yang dipraktekan 100 menit
J U M L A H 300 menit
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C.Konfirmasi
Mengingatkan Kembali tentang Materi Yang diajarkan 75 menit
Memberikan Kesimpulan Materi 25 menit
J U M L A H 100 menit
3. Kegiatan Akhir  : (100 menit)
No Jenis Kegiatan AlokasiWaktu
Evaluasi Pembelajaran 25 menit
Memberikan tugas dan menyampaikan materi minggu depan 25 menit
Memberikan Motivasi Belajar dirumah 25 menit
Menutup Pelajaran 25 menit
J U M L A H 100 menit
V. Penilaian Hasil Belajar
1. Teknik : Tes
2. Bentuk Soal : Soal Uraian
3. Instrumen
Soal Uraian :
Jawablah dengan singkat dan tepat pertanyaan di bawah ini!
1. Sebutkan kegunaan resistor
2. Sebutkan macam-macam resistor!
3. Hitunglah nilai resistansi dari gelang warna pada resistor :
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4. Apa yang dimaksud dengan
- Potensiometer
- Trimpot





- Sebagai penghambat arus listrik
- Sebagai pembagi tegangan
- Sebagai pengaman arus berlebih
- Sebagai pembagi arus
- dan lain sebagainya.
2. Berdasarkan nilai hambatan nya resistor dapat divagi menjadi 3 jenis yaitu :
a. Fixed Resistor : merupakan resistor yang memiliki nilai hambatan tetap.
b. Varibel Resistor : merupakan resistor yang memiliki nilai hambatan yang dapat
berubah-ubah.
c. .  Resistor Non Linier : merupakan resistor yang memiliki nilai hambatan yang tidak liner
hal ini dikarenakan nilai resistor tersebut dipengarui oleh keadaan suhu, cahaya dan
sebagainya.
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3.    nilai resistor
1. 220 Ω  ±10%
2.  10 Ω ± 5%
3.  470000Ω ±10%
4.  680 Ω ± 5%
5.  8200 Ω ±5%
6. 39000 Ω ±5%
4. – potensiometer adalah resistor yang nilai resistansinya dapat berubah – ubah
dengan    cara memutar poros nya melaui    tuas yang telah tersedia
- Trimpot adalah resistor yang nialai resistansinya dapat diubah dengan memutar
porosnya menggunakan obeng
5 . – PTC adalah resistor yang nilai resistansinya dapat berubah – ubah sesuai dengan
temperatur terhadapnya. Jika temperaturnya makin tinggi maka nilai resistansinya semakin
besar sedangkan bila temperaturnya semakin rendah  maka nilai resistansinya pun semakin kecil
- NTC adalah singkatan dari Negative Temperature Coeficient. Sifat komponen ini resistif
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Lampiran 3.a. Kisi-kisi Lembar Observasi
No Aspek Dimensi Indikator
1. KegiatanPembelajaran





b. Perilaku siswa di luar
kelas
Sikap dan aktifitas










a. Bahan belajar pegangan
siswa.
Sumber belajar apa
saja yang dipakai siswa













Lampiran 3.b. Hasil Observasi























Lampiran 3.c. Kisi-kisi Angket Ahli Materi






dengan contoh dan ilustrasi.
Ketersediaan soal-soal dan tugas
untuk mengukur penguasaan
peserta didik.
Tugas dan soal yang disajikan
relevan  dengan materi,  konteks
kegiatan dan lingkungan peserta
didik.
Penggunaan bahasa yang




























2 Self contained Memuat seluruh materi
pembelajaran satu standar




4. Adaptive E-modul mengadaptasi
perkembangan teknologi
33, 34 -
5. User friendly Instruksi mudah digunakan. 35, 36 -




Lampiran 3.d. Angket Ahli Materi
INSTRUMEN PENELITIAN
PENGEMBANGAN E-MODUL INTERAKTIF UNTUK PEMBELAJARAN ELEKTRONIKA
DASAR DI KELAS X SMKN 3 YOGYAKARTA









Angket untuk Ahli Materi
A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai Ahli Materi
tentang pembelajaran Pengukuran Komponen Elektronika untuk siswa SMK kelas X.
2. Saran dan masukan Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan modul pembelajaran ini.
3. Bapak/ Ibu diharapkan memilih salah satu kemungkinan jawaban pada setiap




1. Tujuan pembelajaran relevan dengan standarkompetensi  mata pelajaran elektronika dasar
STS TS S SS
4. JIka Bapak/Ibu ingin mengubah jawaban, maka Bapak/Ibu memberikan
tanda SAMA DENGAN (=) pada pilihan jawaban yang akan diganti dan
memberikan TANDA SILANG (X) pada kolom  penggantinya
No PERNYATAAN JAWABAN
1. Tujuan pembelajaran relevan dengan standar
kompetensi mata pelajaran elektronika dasar
STS TS S SS
5. Keterangan Jawaban:
STS = Sangat Tidak Setuju S = Setuju
TS = Tidak Setuju SS = Sangat Setuju
6. Komentar atau saran Bapak/ Ibu mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.
Apabila tempat yang disediakan tidak mencukupi, mohon ditulis pada kertas tambahan
yang telah disediakan.





1. Tujuan pembelajaran sesuai dengan kompetensi
yang  dicapai STS TS S SS
2. E -modul  relevan dengan tujuan  kurikulum dan
sasaran belajar STS TS S SS
3. Pengantar pendahuluan yang menarik dan
memotivasi siswa STS TS S SS
4. E-modul Bersifat interaktif STS TS S SS
5. Pengemasan materi e-modul mempersulit siswa
belajar. STS TS S SS
6. Pemberian contoh soal untuk penguatan materi
e-modul STS TS S SS
7. Sajian contoh contoh  relevan dengan materi e-
modul STS TS S SS
8. Ketercukupan contoh soal STS TS S SS
9. Sajian ilustrasi relevan dengan Materi e-modul STS TS S SS
10. Ilustrasi yang ditampilkan untuk penguatan
materi e-modul STS TS S SS
11. E-modul memiliki soal – soal latihan STS TS S SS
12. Soal soal yang ada di E-modul  untuk mengukur
kemampuan siswa STS TS S SS
13. Soal-soal tes mandiri menuntun siswa untuk
belajar secara mandiri. STS TS S SS
14 Soal-soal tugas relevan dengan materi e-modul STS TS S SS
15 Soal-soal tes mandiri relevan dengan materi e-
Modul STS TS S SS
16 Soal-soal evaluasi relevan dengan materi
E-modul. STS TS S SS
17 Soal-soal tugas menuntun siswa untuk berpikir STS TS S SS
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sesuai objek yang ada dilingkungan
18. Materi e-modul sesuai dengan bidang elektronika
dasar yang berkembang saat ini STS TS S SS
19. Materi e-modul sesuai dengan perkembangan
elektronika yang digunakan masyarakat. STS TS S SS
20. Bahasa yang dipakai sesuai dengan tingkat
perkembangan siswa pengguna e-modul STS TS S SS
21. Susunan kalimat sesuai tata bahasa STS TS S SS
22. Kalimat dalam e-modul mudah dipahami STS TS S SS
23 Rangkuman materi menuntun siswa kreatif STS TS S SS
24. Rangkuman materi menuntun siswa mandiri STS TS S SS
25. Instrumen penilaian menunjukan kompetensi
yang diujikan STS TS S SS
26. Kriteria penilaian menampilkan bobot soal-soal
tes mandiri STS TS S SS
27. Kriteria penilaian menampilkan bobot soal-soal
evaluasi STS TS S SS
28. Kriteria penilaian menginformasikan tingkat
ketuntasan siswa STS TS S SS
29. Siswa dapat mengetahui kelemahannya melalui
umpan balik. STS TS S SS
30. Siswa dapat memperbaiki prestasi belajarnya
melalui umpan balik STS TS S SS
Self contained STS TS S SS
31. E-Modul berisi kompetensi dasar yang ada pada
silabus
STS TS S SS
32. Seluruh kompetensi dasar terdapat pada satu
modul.
STS TS S SS
Adadtif STS TS S SS
33. Materi e-modul dapat dipelajari dengan bantuan
media computer
STS TS S SS




35. Intruksi pada e-modul mudah dipahami STS TS S SS
36. Instruksi pada e-modul menggunakan istilah
yang umum
STS TS S SS
37. Gambar yang terdapat dalam e-modu
menunjukan kejelasan informasi
STS TS S SS
38. Grafik yang terdapat dalam e-modul menunjukan
kejelasan informasi
STS TS S SS
39. Tabel yang terdapat dalame-modul menunjukan
kejelasan informasi
STS TS S SS
40. Ilustrasi  yang terdapat dalam e-modul
menunjukan kejelasan informasi
STS TS S SS
C. Komentar dan Saran Umum
Bagian yang Salah Jenis Kesalahan Saran untuk Perbaikan
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D. Kesimpulan
Modul pembelajaran ini dinyatakan :
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan
(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/ibu)
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Lampiran 3.e. Kisi-kisi Angket Ahli Media
No Aspek Indikator Butir positif Butir negatif
1. Organisasi Keterbacaan teks pada E- modul 1,2,3 -
Kelengkapan bagian – bagian modul 4, 5 -
3. Daya tarik Kemenarikan penampilan isi modul 6,  7, 8 -
Kemenarikan penampilan soal- soal 12,13, 14 -
Pemberian gambar,ilustrasi dan animasi 15,16, 17 -
4. Huruf dan
gambar
Warna huruf dan gambar sesuai 18, 19, 20,
21
-
Bentuk huruf dan gambar sesuai 22, 23 -
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Lampiran 3.f. Angket Ahli Media
ANGKET UNTUK AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN E-MODUL INTERAKTIF UNTUK PEMBELAJARAN ELEKTRONIKA DASAR DI
KELAS X SMKN 3 YOGYAKARTA
IDENTITAS RESPONDEN
NAMA RESPONDEN : ……………………………………………….
INSTANSI : ……………………………………………….





Angket untuk Ahli Media
A. Petunjuk Pengisian Angket
7. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu sebagai Ahli Media
tentang pembelajaran Elektronika Dasar untuk siswa SMK kelas X.
8. Saran dan masukan Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan modul pembelajaran ini.
9. Bapak/Ibu diharapkan memilih salah satu kemungkinan jawaban pada setiap
pernyataan yang tersedia dengan memberikan TANDA CEK (√) pada kolom jawaban.
Contoh :
N0 PERNYATAAN JAWABAN
1. Konsistensi format halaman awal setiap
pergantian  kegiatan belajar.
STB TB B SB
4. JIka Bapak/Ibu  ingin mengubah jawaban, maka Bapak/Ibu memberikan  tanda  SAMA
DENGAN (=) pada pilihan  jawaban yang akan diganti dan memberikan TANDA SILANG
(X) pada kolom  penggantinya.
Contoh :
N0 PERNYATAAN JAWABAN
1. Kejelasaan bacaan kata yang digunakan
dalam setiap kalimat STB TB B SB
5. Keterangan jawaban:
STB = Sangat Tidak Baik
TB = Tidak Baik
B = Baik
SB = Sangat Baik
6. Komentar atau saran Bapak/ Ibu mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan.
Apabila tempat yang disediakan tidak mencukupi, mohon ditulis pada kertas tambahan
yang telah disediakan.





1. Kejelasan kata yang digunakan dalam
setiap kalimat STB TB B SB
2. Keterbacaan setiap kalimat STB TB B SB
3. Keterbacaan seluruh kalimat antar setiap
paragraf STB TB B SB
4. Penyajian bagian pendahuluan STB TB B SB
5. Penyajian kegiatan belajar STB TB B SB
6. Penyajian evaluasi STB TB B SB
7. Penyajian glosarium STB TB B SB
8. Penyajian ilustrasi STB TB B SB
Daya Tarik
9. Penggambaran isi e-modul disetiap materi
baru STB TB B SB
10. Kejelasan isi e-modul STB TB B SB
11. Urutan isi e-modul STB TB B SB
12. Kemenarikan penyajian soal-soal tugas STB TB B SB
13. Kemenarikan penyajian soal-soal tes
mandiri STB TB B SB
14. Kemenarikan penyajian soal-soal evaluasi STB TB B SB
15. Kemenarikan penyajian gambar STB TB B SB
16. Kemenarikan penampilan animasi STB TB B SB
17. Kemenarikan penyajian ilustrasi STB TB B SB
Huruf dan gambar
18. Komposisi warna huruf STB TB B SB
19. Komposisi warna gambar STB TB B SB
20. Kejelasan huruf yang ditampilkan STB TB B SB
21 Kejelasan gambar yang ditampilkan STB TB B SB
22. Penggunaan jenis huruf STB TB B SB
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23. Penggunaan variasi huruf (bold, italic,
underline,all capital) STB TB B SB
E. Komentar dan Saran Umum
Bagian yang Salah Jenis Kesalahan Saran untuk Perbaikan
F. Kesimpulan
Modul pembelajaran ini dinyatakan :
1. Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak digunakan
(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/ibu)
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Lampiran 3.g. Kisi-kisi Angket untuk Pengguna
No Aspek Indikator Butir Positif Butir Negatif
1. Materi Relevansi materi e-modul. 1, 2 -






2. Media Keterbacaan teks atau








Komposisi warna 19, 20, 21 -
3. Pembelajaran
modul
Ketertarikan pada modul. 20, 21, 22,
23, 24, 25
26




Lampiran 3.h. Angket untuk Pengguna
ANGKET PENILAIAN
PENGEMBANGAN E-MODUL INTERAKTIF UNTUK PEMBELAJARAN ELEKTRONIKA DASAR DI
KELAS X SMKN 3 YOGYAKARTA
IDENTITAS SISWA
NAMA : ……………………………………………………………………
NO ABSEN : ……………………






Hal : Pengisian Angket Penelitian
Kepada : Peserta didik kelas X Jurusan Teknik Audio Video SMKN 3 Yogyakarta
Dengan hormat,
Dengan ini saya mohon kesedian dan bantuan saudara untuk meluangkan waktu untuk
mengisi angket ini. Angket ini dimaksudkan untuk mengumpulkan data penelitian yang
bertujuan untuk mendapatkan data tentang “Pengembangan E-Modul Interaktif Untuk
Pembelajaran Elektronika Dasar di SMKN 3 Yogyakarta”.
Angket ini bukan merupakan tes, sehingga jawaban dari saudara tidak mempengaruhi
nilai pelajaran apapun. Jawaban yang baik adalah jawaban yang sesuai dengan kenyataan dan
diisi berdasarkan hati nurani saudara. Jawaban yang saudara berikan akan kami jamin
kerahasiaannya. Kejujuran saudara dalam menjawab angket ini sangat diharapkan demi
kelancaran penelitian.
Atas bantuan dan kerjasama saudara, saya ucapkan terima kasih.





A. Petunjuk Pengisian Angket
10. Angket ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat siswa sebagai pengguna dalam
pembelajaran Elektronika Dasar.
11. Saran dan masukan siswa akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan modul pembelajaran ini.
12. Siswa diharapkan memilih salah satu kemungkinan jawaban pada setiap pernyataan
yang tersedia dengan memberikan TANDA SILANG (X) pada kolom jawaban.
Contoh :
NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Materi dalam e-modul berisi kompetensi yang
saya butuhkan STS TS S SS
13. Jika siswa ingin mengubah jawaban, maka berikan tanda SAMA DENGAN (=) pada
pilihan jawaban yang akan diganti dan memberikan TANDA SILANG (X)  pada kolom
penggantinnya.
NO PERNYATAAN JAWABAN
1. Materi dalam e-modul berisi kompetensi yang
saya butuhkan STS TS S SS
14. Keterangan Jawaban :
STS = Sangat Tidak Setuju
TS = Tidak Setuju
S = Setuju
SS = Sangat Setuju
15. Komentar atau saran mohon ditulis pada lembar yang telah disediakan. Apabila tempat
yang disediakan tidak mencukupi, mohon ditulis pada kertas tambahan yang telah
disediakan.





1. Materi dalam e-modul berisi kompetensi yang saya
butuhkan STS TS S SS
2. Materi dalam e-modul sesuai dengan kebutuhan
elektronika dasar STS TS S SS
3. Soal-soal tugas yang diberikan sesuai dengan uraian
materi e-modul STS TS S SS
4. Tugas mandiri yang diberikan bisa dikerjakan STS TS S SS
5. Soal-soal evaluasi sesuai dengan uraian materi modul STS TS S SS
6. Bentuk soal-soal tugas mampu menguatkan materi
modul STS TS S SS
7. Bentuk soal-soal tes mandiri mampu menguatkan materi
modul STS TS S SS
8 Bentuk soal-soal evaluasi mampu menguatkan materi
e-modul STS TS S SS
Media
9. Bahasa di e-modul ini komunikatif. STS TS S SS
10. Saya mampu memahami bahasa dalam e-modul ini. STS TS S SS
11 E-modul mudah digunakan STS TS S SS
12 Saya mampu membaca dengan jelas kata-kata yang
terdapat dalam e-modul STS TS S SS
13 Ilustrasi dalam e-modul menarik STS TS S SS
14 Ilustrasi dalam e-modul memudahkan untuk memahami
materi pembelajaran STS TS S SS
15. Gambar yang disajikan sesuai dengan materi STS TS S SS
16. animasi yang disajikan sesuai dengan materi STS TS S SS
17 Sajian animasi menarik STS TS S SS
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18 Sound effect atau music mengganggu konsentrasi STS TS S SS
19 Penggunaan warna sederhana STS TS S SS
20 Komposisi warna menarik STS TS S SS
21 Warna yang digunakan jelas STS TS S SS
Pembelajaran Modul
22 Saya merasa senang ketika belajar menggunakan e-
modul ini STS TS S SS
23 Saya tertarik menggunakan e-modul pembelajaran untuk
memahami materi STS TS S SS
24 Saya menggunakan e-modul pembelajaran ini sebagai
bahan belajar STS TS S SS
25 Saya mudah belajar menggunakan e-modul
pembelajaran. STS TS S SS
26 Saya cepat bosan dengan e-modul pembelajaran ini STS TS S SS
27 Saya dapat memperkuat ingatan dengan bantuan e-
modul pembelajaran STS TS S SS
28 Saya cepat memahami materi melalui e-modul
Pembelajaran STS TS S SS
29 Saya konsentrasi belajar ketika menggunakan
e-modul pembelajaran STS TS S SS
30 Saya dapat memahami materi pelajaran dengan
mengerjakan soal-soal tugas STS TS S SS
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a. Validator Instrumen 1
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b. Validator Instrumen 2
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LAMPIRAN 5
HASIL PENGEMBANGAN E-MODUL INTERAKTIF
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LAMPIRAN 6
PERNYATAAN PENILAIAN MODUL OLEH AHLI
Lampiran 6.a. Pernyataan Ahli Materi
Lampiran 6.b. Pernyataan Ahli Media
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Lampiran 6.a. Pernyataan Ahli Materi
6.a.1. Ahli Materi 1
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6.a.2. Ahli Materi 2
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Lampiran 7. Hasil Uji Realibilitas








4 5 28 33
Jumlah 0 0 12 28 40
KK 0.875
Kategori Sangat Reliabel
7.b. Reliabilitas Ahli Media
Pengamat 1
Pengamat 2




4 4 5 9









Lampiran 8. Hasil Revisi Ahli
1. Revisi Ahli Media
No Jenis Revisi TampilanSebelum Revisi Setelah Revisi
1. Cover terlalu banyak
animasi.











2. Revisi Ahli Materi





2. Jangan terlalu banyak
penjelasan yang
berulang - ulang
3. Simulasi dan ilustrasi













Lampiran 9.a. Data Ahli Materi
Lampiran 9.b. Data Ahli Media
Lampiran 9.c. Data Proses Pembelajaran
Lampiran 9.d. Data Kelayakan
Lampiran 9.e. Analisis Data Ahli Materi
Lampiran 9.f. Analisis Data Ahli Media
Lampiran 9.g. Analisis Proses Pembelajaran
Lampiran 9.h. Analisis Data Kelayakan
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9.a. Data Ahli Materi
pengamat skor pernyataan ke1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4
2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3
pengamat skor pernyataan ke21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40
1 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4
2 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4
9.b Data Ahli Media
pengamat skor pernyataan ke1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 3 3 4 4 3 3 4 3 4 3 3 2 3 2 3 2 3 3 4 3
2 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4
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9.c. Data Proses Pembelajaran
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
1 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2
2 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 4 3 2 2 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3
3 3 3 3 1 2 1 1 1 3 3 2 4 3 3 4 3 3 1 3 3 2 2 1 1 2 2 2 1 1 1
4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 2 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3
5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 4 4 3
6 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 1 4 4 4 4 4 2 2 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4
7 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3
8 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3
9 3 3 3 4 3 3 4 3 3 2 2 2 4 3 3 3 4 2 2 4 3 4 2 2 2 2 2 4 2 2
10 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3
11 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3
12 3 3 2 2 2 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 4 4 3
13 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 2 2 2 3
14 3 4 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 2 1 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3
15 3 3 3 1 3 1 1 1 3 3 1 4 3 1 3 3 1 1 3 2 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1
16 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3
17 4 3 3 3 4 3 4 2 3 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 4 3 3 3 2
18 4 3 3 4 3 4 3 3 3 2 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 2
19 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 2 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3
20 3 4 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 1 3 2 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3
21 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3
22 3 3 2 2 2 3 3 4 3 3 1 3 3 3 4 3 2 3 3 2 2 3 4 4 3 3 3 4 3 2
23 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3
24 3 2 3 1 3 4 3 3 1 1 3 1 4 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 2 4 4 3 3
25 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 3 4 3 2 3 2 4 3 3 3 4
26 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3
Siswa
Skor pernyataan ke -
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9.d. Kelayakan E-modul
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
1 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3
2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3
3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3
5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3
6 3 3 4 3 3 3 4 3 2 2 3 3 3 3 3 4 2 2 2 2
7 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3
8 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3
9 4 3 3 3 3 3 4 2 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3
10 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4
11 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
12 3 4 3 4 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 4 3 2 2 3 3
13 3 4 3 3 3 3 3 4 4 2 2 3 3 3 2 2 3 2 4 3
14 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
15 3 3 4 3 3 3 4 4 3 2 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3
16 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 2 2 2 3 2 3 2 3 3
17 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 4 3
18 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 4 2 3 3 3 3 3 3
19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
20 3 4 4 3 3 3 4 3 4 2 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4
21 4 3 3 3 4 4 4 2 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3
22 4 3 3 3 4 4 4 3 2 3 4 4 4 4 3 2 4 4 3 3
23 3 1 2 3 3 3 4 2 3 2 2 2 4 3 4 3 4 3 2 3
24 3 2 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3
25 4 4 3 3 2 4 4 3 4 2 3 3 2 1 3 3 3 4 4 3
26 4 4 3 3 2 3 4 3 4 2 3 3 2 1 3 3 3 4 4 3
27 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 2 3 2 3 2 2 3 3 3 3
28 4 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3
29 3 3 3 3 3 4 4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 3 4
30 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 2 3 2 2 4 3 3 3 3
skor pernyataan
aspek Tampilan Pewarnaan Pengoperasiansiswa
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Lampiran 9.e.1. Analisis Aspek-aspek materi
Aspek Penilaian Interval Skor Kategori
Self Intruction >97,5 s/d 120 Sangat Layak
>75 s/d 97,5 Layak
>52,5 s/d 75 Cukup Layak
30 s/d 52,5 Tidak Layak
Self Contained >6,5 s/d 8 Sangat Layak
>5 s/d 6,5 Layak
>3,5  s/d  5 Cukup Layak
2 s/d 3,5 Tidak Layak
Adaptif >6,5 s/d 8 Sangat Layak
>5 s/d 6,5 Layak
>3,5  s/d  5 Cukup Layak
2 s/d 3,5 Tidak Layak
User Friendly >19,5 s/d 24 Sangat Layak
>15 s/d 19,5 Layak
>10  s/d  19,5 Cukup Layak
6 s/d 10,5 Tidak Layak
Lampiran 9.e.2 Analisis Seluruh Aspek Materi
No. Interval Skor Kategori
1 >130 s/d 160 Sangat Layak
2 >100 s/d 130 Layak
3 >70 s/d  100 Cukup Layak
4 40 s/d 70 Tidak Layak
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Lampiran 9.f.1. Analisis Aspek-aspek Media
Aspek Penilaian Interval Skor Kategori
Organisasi >16,5 s/d 20 Sangat Layak
>12,5 s/d 16,5 Layak
>8,75 s/d 12,5 Cukup Layak
5 s/d 8,75 Tidak Layak
Daya Tarik >29,25 s/d 36 Sangat Layak
>22,5 s/d 29,5 Layak
>15,75  s/d  22,5 Cukup Layak
9    s/d 15,75 Tidak Layak
Huruf dan Gambar >19,5 s/d 24 Sangat Layak
>15    s/d 19,5 Layak
>10,5  s/d 15 Cukup Layak
10    s/d 10,5 Tidak Layak
Lampiran 9.f.2. Analisis Seluruh Aspek Media
No. Interval Skor Kategori
1 >65 s/d 80 Sangat Layak
2 >50 s/d 65 Layak
3 >35 s/d  50 Cukup Layak
4 20 s/d 35 Tidak Layak
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Lampiran 9.g.1. Analisis Aspek Proses Pembelajaran
Aspek Penilaian Interval Skor Kategori
Materi >16,5 s/d 20 Sangat Layak
>12,5 s/d 16,5 Layak
>8,75 s/d 12,5 Cukup Layak
5 s/d 8,75 Tidak Layak
Media >42,25 s/d 52 Sangat Layak
>32,5   s/d 42,25 Layak
>22,75  s/d 32,5 Cukup Layak
13     s/d   22,75 Tidak Layak
Pembelajaran >29,25 s/d 36 Sangat Layak
>22,5 s/d 29,5 Layak
>15,75  s/d 22,5 Cukup Layak
9    s/d 15,75 Tidak Layak
Lampiran 9.g.1. Analisis Aspek Proses Pembelajaran
No. Interval Skor Kategori
1 >97,5 s/d 120 Sangat Layak
2 >75 s/d 97,5 Layak
3 >52,5 s/d 75 Cukup Layak
4 30 s/d 52,5 Tidak Layak
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Lampiran 9.h.1 Kelayakan





>26 s/d 32 Sangat Layak
>20 s/d 26 Layak
>14 s/d  20 Cukup Layak
8 s/d 14 Tidak Layak
Aspek Pewarnaan >10 s/d 12 Sangat Layak
>7,5 s/d 10 Layak
>52,5 s/d  7,5 Cukup Layak
3 s/d 52,5 Tidak Layak
Pengoperasian >29,5 s/d 36 Sangat Layak
>22,5 s/d 29,5 Layak
>15,75 s/d  22,5 Cukup Layak
9 s/d 15,75 Tidak Layak
Lampiran 9.h.2. Kelayakan
No. Interval Skor Kategori
1 >65 s/d 80 Sangat Layak
2 >50 s/d 65 Layak
3 >35 s/d  50 Cukup Layak









Lampiran 11.a Surat izin dari KPLT
Lampiran 11.b. Surat izin dari Pemerintah DIY
Lampiran 11.c Surat Dinas Perijinan
Lampiran 11.d Surat Keterangan Melaksanakan Penelitian
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Lampiran 11.a. Surat izin dari KPLT
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Lampiran 11.b. Surat Izin dari Pemerintah DIY
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Lampiran 11.c. Surat Dinas Perizinan
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Lampiran 11.d Surat Keterangan Melaksanakan Penelitian
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LAMPIRAN 12
TUTORIAL INSTAL APLIKASI LECTORA
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Lmapiran 12. Cara menginstal aplikasi lectora
TUTORIAL INSTALASI
SOFTWARE AUTHORING TOOL LECTORA
Authoring Tool Lectora merupakan salah aplikasi komputer yang digunakan untuk membuat media ajar
interaktif. Aplikasi ini dapat bekerja pada komputer under Windows, artinya hanya dapat digunakan pada
komputer dengan Sistem Operasi (SO) Windows. Namun, saat ini baru dapat berjalan pada komputer yang
menggunakan SO Windows XP dan Windows 7. Berikut penjelasan langkah-langkah instalasi Authoring Tool
Lectora pada SO Windows XP dan Windows 7.
1. Install Lectora untuk Sistem Operasi Windows XP
a. Instalasi WindowsInstaller-KB893803-v2-x86
 Lakukan Instalasi WindowsInstaller-KB893803-v2-x86 terlebih dahulu, ditunjukkan pada gambar
berikut :
 Kemudian Klik Ganda pad file WindowsInstaller-KB893803-v2-x86. Maka akan muncul jendela
seperti gambar di bawah ini ,
selanjutnya klik “Next”




 Setelah menekan tombol “Next” maka akan muncul tampilan sebagai berikut :
pilih “I Agree” kemudian klik “Next”
 Setelah menekan tombol “Next” maka proses instalasi sudah berjalan, ditunjukkan dengan gambar
berikut ;
Bila proses installasi telah selesai, akan muncul tampilan yang ditunjukkan dengan gambar berikut
ini :
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Selanjutnya klik “Finish”, maka installasiWindowsInstaller-KB893803-v2-x86 telah selesai.
b. Intallasi Net Frame 3.5
Setelah klik 2x maka akan dilakukkan penguraikan data (Extracting Files) yang di ditunjukkan oleh
gambar di bawah ini,
Selesai proses Extracting Files, akan dilajutkan dengan proses installasi yang ditampilkan dengan
gambar berikut ;
Kemudian klik “Install”, proses ini dibutuh beberapa saat, berikut tampilan install.




Klik “Exit”, maka proses instalasi Net Frame 3.5 telah selesai.
c. Installasi Authoring Tool Lectora
Setelah melakukan penginstalan WindowsInstaller-KB893803-v2-x86 dan  Net Frame 3.5 maka langkah
selanjutnya adalah memilih file Setup InspireDemo.
 Silahkan klik 2x (Double Click) pada file SetupInspireDemo, lebih jelas ditunjukkan oleh gambar
berikut ;
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 Setelah klik 2x maka akan muncul tampilan seperti berikut :
Klik “OK” untuk melanjutkan Instalasi.
 Setelah klik OK, maka akan muncul tampilan sebagai berikut :
Silahkan Klik “I Agree”
 Untuk selanjutnya silahkan Pilih yang “Typical” kemudian klik “Next” untuk melanjutkan instalasi,
seperti ditunjukkan gambar berikut :




 Saatnya proses install Lectora akan dimulai, silakan klik “Install”, seperti ditunjukkan pada gambar
berikut :
 Selanjutnya menunggu beberapa saat karena Lectora dalam proses instalasi, ditunjukkan dengan
gambar berikut :
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2. Install Lectora untuk Sistem Operasi Windows 7
Komputer  dengan SO Windows 7 tidak memerlukan instalasi WindowsInstaller-KB893803-v2-x86 dan
Net Frame 3.5. Proses instalasi pada sistem operasi ini lebih praktis dan cepat yaitu sebagai berikut ;
 Silahkan klik 2x (Double Click) pada file SetupInspireDemo, lebih jelas ditunjukkan oleh gambar
berikut ;
 Setelah klik 2x maka akan muncul tampilan seperti berikut :
Klik “OK” untuk melanjutkan Instalasi.
 Setelah klik OK, maka akan muncul tampilan sebagai berikut :
Silahkan Klik “I Agree”
 Untuk selanjutnya silahkan Pilih yang “Typical” kemudian klik “Next” untuk melanjutkan instalasi,
seperti ditunjukkan gambar berikut :




 Saatnya proses install Lectora akan dimulai, silakan klik “Install”, seperti ditunjukkan pada gambar
berikut :
 Selanjutnya menunggu beberapa saat karena Lectora dalam proses instalasi, ditunjukkan dengan
gambar berikut :
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Tips dan Trik Lectora Inspire Demo
Tetap Jalan Walaupun Expired
Lectora Inspire Demo memiliki masa aktif selama 15 hari. Setelah 15 hari,  maka akan aplikasi ini tidak dapat
digunakan lagi karena masa aktif yang disediakan telah habis (expired). Peringatan Lectora Inspire Demo
tampak seperti gambar berikut :
Apabila mengalami hal tersebut maka langkah-langkah agar Lectora Inspire Demo tetap dapat dijalankan
sebagai berikut :
 Pengaturan tanggal untuk Sistem Operasi (SO) Windows XP
1. Ubah setting tanggal pada komputer sesuai ketika Lectora Inspire Demo terintallasi.
2. Apabila lupa tanggal dan waktu Lectora Inspire Demo terinstallasi di komputer, silahkan di lihat di Local
Disk (C:) -> Program File -> Trivantis -> Lectora Inspire Demo, seperti gambar berikut;
Local Disk (C:) -> Program File
Local Disk (C:) -> Program File -> Trivantis
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3. Setelah mengetahui tanggal dan waktu Lectroa Inspire Demo terinstal di komputer, selanjutnya
mengubah tanggal pada komputer yang digunakan sesuai dengan tanggal Lectora Inspire Demo
terinstal.
4. Langkah-langkah mengubah tanggal pada komputer agar sesuai dengan tanggal Lectora terinstal
sebagai berikut :
Klik kanan pada Lectora Inspire Demo pilih
Properties
Tanggal yang tertera “Tuesday, July 05, 2011,
12:22:54 AM”merupakan tanggal dan waktu
dimana Lectroa Inspire Demo diinstal pada
komputer yang digunakan.
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a. Pada Taskbar (bagian bawah), klik 2x di bagian waktu
Selanjutnya akan ditampilkan properties dari tanggal dan waktu tersebut, sebagai berikut ;
b. Kemudian di bagian bulan dan tanggal diganti sesuai dengan tanggal Lectora terinstall, seperti
gambar berikut ;
Klik 2x di bagian waktu
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Tampak di properties dilakukan pengubahan dari bulan Oktober menjadi bulan Juli dan untuk
tanggal dipilih tanggal 5. Karena diawal tadi sudah dilakukan pengecekan kapan Lectora Inspire
Demo terinstal.
 Pengaturan tanggal untuk Sistem Operasi (SO) Windows 7
Ada perbedaan tampilan dalam mengubah tanggal pada SO Windows XP dan Windows 7. Dibagian
sebelumnya telah dijelaskan mengubah tanggal untuk SO Windows XP, maka sekarang akan dijelaskan
bagaimana mengatur tanggal pada SO Windows 7.
1. Langkah pertama sama cek terlebih dahulukapan Lectora Inspire Demo terinstalasi di komputer. Cara
mengecek kapan Lectora Inspire Demo terinstal di komputer sudah dijelaskan di bagian sebelumnya,
silahkan dilihat lagi.
2. Setelah mengetahui tanggal dan waktu Lectroa Inspire Demo terinstal di komputer, selanjutnya
mengubah tanggal pada komputer yang digunakan sesuai dengan tanggal Lectora Inspire Demo
terinstal.
3. Langkah-langkah mengubah tanggal pada komputer agar sesuai dengan tanggal Lectora terinstal
sebagai berikut :
a. Pada Taskbar klik keterangan tanggal dan waktu, seperti gambar berikut ;
b. Kemudian klik “Change date and settings”, maka akan muncul jendela properties tanggal dan
waktu sepeti berikut ;
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c. Kemudian klik “Change date and time…”, akan ditampilkan gambar sebagai berikut ;



























































2. Gambar/ animasi pendukung
3. Video pendukung dll










2. Soal-soal pilihan ganda, benar salah, isian, mencocokkan dll
3. Gambar/ animasi pendukung
4. Umpan balik















3. Sumber gambar dll




















Dalam Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Materi Dasar-dasar Lectora
 Menu-menu pada program Lectora
 Pemanfaatan chapter, section, page
 Insert berbagai fasilitas dalam Lectora (insert image, insert audio, animasi dll)







Menu-menu/ Fasilitas Yang digunakan
Menu pada Lectora terdiri dari menu File, Edit, Add, Layout, Tools, Mode, Publish, View, dan Help
yang cara bekerjanya mirip dengan Program Microsoft Office.
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MEMULAI BEKERJA MEMBUAT MEDIA PEMBELAJARAN
Langkah Kerja:
1. Aktifkan program aplikasi Lectora dengan mengklik gambar
2. Pilihlah Create New Title kemudian Klik Title Wizard atau Template
3. Kemudian pilihlah desain yang kalian senangi kemudian klik Start Wizard
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4. Akan muncul form Name dan Location. Name digunakan untuk namaMedia Pembelajaran









5. Setelah Name and Location diisi kemudian klik tombol Next,maka akan muncul Color Theme
Selection ( digunakan untuk mengatur pewarnaan media pembelajaran yang sedang dibuat.
Setelah itu tekan tombol Next.
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6. Form/ isian yang keluar adalah Title Organization. Pilih/ centang untuk pilihan Chapters and
page (isi 5 atau sesui kebutuhan), include help dan include test at end of title.
Test Name yang berisi Final Assessment diganti dengan nama Evaluasi. Kemudian klik Next.
7. Form yang muncul berikutnya adalah form Chapter 1 of 5 yang digunakan untuk mengisi
tombo-tombol navigasi sesuai dengan keinginan kita.
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8. Setelah semua diisi klik tombol Next maka akan muncul tampilan sbb:
9. Media Pembelajaran yang dibuat sudah siap untuk diisi dengan content pembelajaran.
Tampilan Titiel Explorer
Welcome page
Digunakan untuk cover depan
media pembelajaran yang berisi:
instansi, mapel, kelas, semester,
judul, dan penyusun
Kompetensi
Berisi: SK, KD, Indikator






3. Video pendukung dll
Latihan
1. Cover latihan
2. Soal-soal pilihan ganda, benar salah, isian,
mencocokkan dll
3. Gambar/ animasi pendukung
4. Umpan balik
(bisa menggunakan 1 page atau lebih)
Pustaka
1. Cover Pustaka
2. Gambar buku yang digunakan
sebagai rujukan mebuat materi ajar
3. Bisa berisi 1 page atau lebih
Author
1. Cover Pustaka
2. Foto/Gambar si pembuat materi
3. Instansi si pembuat
4. Bisa berisi 1 page atau lebih
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MEMASUKKAN OBJEK GAMBAR PADA HALAMAN KERJA
Media pembelajaran rasanya hambar tanpa ada gambar/video/animasi. Lectora menyediakan
fasilitas untuk semua kegiatan tersebut. Mari kita praktekkan..
Untuk memasukkan objek gambar dapat dilakukan langkah-langkah sebagai berikut :
1. Aktifkan halaman lectora yang akan diisi objek, pada tahap pertama ini kita mengisi halaman
dengan gambar.
Aktifkan Page yang akan diisi
gambar dengan
mengarahkan mouse dan
menekan klik kiri pada
mouse di area tittle explorer
2. Arahkan mouse pada menu add – klick menu add – object – image
3. Setelah itu akan muncul kotak dialog image properties
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Digunakan untuk mencari
letak dokumen pada hard
drive yang akan dimasukkan
ke halaman
4. Pilih dan klik tanda panah ke bawah samping tulisan import
Setelah itu muncul form pilihan :
a.    From File
Mengambil file dari hardisk/media penyimpanan sendiri
b. Media Library
Mengambil file yang sudah disediakan oleh lectora
5. Mari kita coba dahulu memasukkan gambar dari file yang sudah dipunyai dari hardisk anda
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Setelah langkah pada no 4 diatas maka pilih From File dan cari file yang akan anda masukkan
dan klik insert.
Contoh berikut ini adalah memasukkan gambar logo Kab KOTA YOGYAKARTA pada halaman
awal
Logo/gambar yang sudah berhasil
dimasukkan ke stage
6. Mari kita coba memasukkan gambar yang sudah disediakan program lectora
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7. Setelah langkah pada no 6 diatas maka pilih Media File dan akan muncul kotak dialog berikut
Gambar yang sudah disediakan oleh lecora telah dikelompokkan berdasarkan groupnya,Pilih
sesuai group yang diinginkan dan pilih gambar yang tersedia,setelah itu pilih gambar sesuai
keinginan.pilih gambar dan klik insert
Contoh berikut ini adalah memasukkan gambar apel pada halaman kompetensi
Hasil insert gambar dari media
library
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Mengisi Halaman dengan konten yang dibuat sendiri
Pada Bab 1 telah dibuat sebuah konten dengan urutan sebagai berikut
Untuk mengisi konten pada tiap bab yang sudah dibuat maka dapat dilakukan langkah-
langkah sebagai berikut : (Sebagai contoh kita akan mengisi bab Kompetensi)
1. Untuk mengisi konten pada halaman kompetensi maka arahkan mouse dan klik pada




Kemudian tekan tanda +
didepan gambar buku
Setelah itu akan muncul tampilan sebagai berikut. Arahkan mouse pada page 1 dan klick
Arahkan mouse pada page 1 dan
klick.
Kemudian klik pada Body Text
2. Setelah itu pada halaman/stage akan aktif di bagian Body Text dari Page 1 Chapter
Kompetensi. Dengan menekan double klik pada mouse anda kemudian blok semua huruf
pada kotak body text dan hapuslah text yang ada, ganti sesuai dengan kompetensi bahan
ajar anda.
194
Dengan cara yang sama anda dapat mengisi konten pada tiap chapter yang anda buat
sesuai dengan story board yang sudah anda buat pada awal materi ini.
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MEMBUAT MATERI UJI
Setelah konten pembelajaran terisi, maka tahap selanjutnya adalah membuat materi uji
sebagai sarana penilaian terhadap pemahaman siswa pada materi ajar. Berikut adalah
tahapan untuk membuat materi uji :
A. Membuat Soal Benar-Salah
1. Pada Flowchart bab 1 materi uji terletak setelah chapter author maka nanti
anda harus mensetting materi uji terletak dibawah chapter author.
2. Untuk meletakkan materi uji berada dibawah chapter Author maka terlebih
dahulu anda harus mengaktifkan chapter author. Dengan mengarahkan
mouse dan klik pada chapter author.
Chapter Latihan sudah aktif.
3. Setelah itu arahkan mouse pada toolbar kemudian klik Add Test
Toolbar add test.
Maka akan muncul tampilan seperti berikut,
pada bagian Test Name ganti dengan nama test misalnya Materi
Uji,kemudian klik OK.
Maka akan muncul tampilan sebagai berikut.
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Chapter Materi Uji yang
ditambahkan, terletak
dibawah Chapter Author
4. Sebelum membuat pertanyaan maka kita setting terlebih dahulu apakah
akan diberikan feedback atau tidak. Untuk menambahkan feedback caranya
klik kanan pada test materi uji pilih properties, pada tab content beri tanda
centang pada Show per question feedback from each question.







5. Klik pada bagian materi Uji
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Klik add Test Section ganti nama dengan nama “TEST BENAR SALAH”, Setelah itu pilih
Page 1 kemudian add Question
Maka akan muncul kotak dialog seperti pada gambar berikut :
Jenis pilihan soal yang
disediakan.
Untuk memilih tipe benar
salah maka pada bagian
type pilih True/False
Kemudian klik next, masukkan pertanyaan yang diinginkan pada bagian question.
Seperti pada gambar berikut :
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Lalu klik next, maka akan muncul kotak dialog sebagai berikut :
Jika jawaban benar adalah benar maka pilih dan aktifkan tanda radio button
bawah correct. Begitu sebaliknya.
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Jika sudah selesai tekan Finish. Maka akan muncul tampilan seperti berikut :
B. Membuat Soal Pilihan Ganda
Untuk membuat soal pilihan ganda langkah-langkahnya hamper mirip dengan cara
membuat soal type benar salah. Pada Chapter Materi Uji Page 1 sudah diisi dengan
model soal type benar-salah maka untuk membuat type soal pilihan ganda perlu
membuat page baru, untuk membuat page baru maka langkah-langkahnya sebagai
berikut.
1. Arahkan mouse dan klik pada toolbar add page
2. Setelah itu halaman baru akan muncul setelah Page 1, halaman baru tersebut
secara default diberi nama Page 2, seperti gambar berikut
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3. Kemudian aktifkan Page 2 dengan cara mengklik Page 2. Setelah itu klik tool bar
Add Question
Maka akan muncul kotk dialog seperti berikut :
4. Ubah type soal menjadi Multiple Choice
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Kemudian klik next – dan tulislah pertanyaan pada kotak question
Kemudian klik next – dan tentukan jumlah opsi pilihan, untuk SD gunakan 3 opsi
pilihan.
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Opsi pilihan yang akan
disajikan
Apabila opsi jawaban benar lebih
dari satu
Menampilkan pertanyaa dalam
menu drop down atau list box
Setelah itu klik next – maka anda akan disajikan menu pilihan untuk
memasukkan opsi jawaban satu per satu,
Opsi jawaban 1 yang akan
ditampilkan







Klik next – anda akan mengisi opsi jawaban hingga yang ketiga – setelah itu tekan
Finish. Maka tampilan dari soal pilihan ganda yang sudah dibuat adalah :
